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Editorial

ega ha protagonizado este mes una de

las noticias de mas peso en el univer-

so consolero. Eramos muchos los que

lo vimos venir: Dreamcast, la Unica
consola por ahora que ofrece jugabilidad on
line, no ha pasado del primer asalto en el com-
bate contra la bestia negra de Sony. A cambio,
y en una accion que demuestra su gran capaci-
dad de reaccién en cuanto a estrategia corpo-
rativa, ha decidido emplear todos sus esfuerzos
en el desarrollo de software para otras plata-
formas, incluida PS2. Esto quiere decir que
pronto tendremos en nuestra consola negra
juegos tipicamente «dreamcastianos», como
Crazy Taxi o Space Channel 5. Habra que ver
también cémo se realizan estas conversiones a
PS2. Las seguiremos con atencién durante los
proximos meses porgque puede que nos llevemos
alguna que otra sorpresa. Esperemos que sea
agradable, claro.

Por otro lado, puede que nuestra Play-
Station2 haya recibido algunas criticas, pero
todos sabemaos, y desde esta columna lo reafir-
mamos, que es la consola de videojuegos mas
completa creada hasta ahora, por mucho que
se hayan comentado aspectos subsanables. La
cansabida falta de buenos juegos, por ejemplo
es un hecho que la misma Sony asume sin
complejos. Phil Harrison, vicepresidente de
I+D de esta compafifa en Estados Unidos,
reconocié durante una reciente conferencia de
prensa celebrada en Londres, que aunque el
nivel de calidad maximo de juegos para PS2
serd mucho mas elevado, también [levara mas
tiempo alcanzarlo. En otras palabras, con
PSone, nos comiamos unas fresas deliciosas.
Ahora, si queremos saborear la mermelada de
fresas que nos brinda PS2, los desarrolladores
tendran que aprender a mezclar los ingredien-
tes en su justa proporcion. Y eso requiere dedi-
cacion,

Esta inversién de tiempo se traduce, a su
vez, en un aumento de los costes. De ahi que
los titulos nos puedan parecer caros a primera
vista o que el precio de la maquina nos resulte
algo elevado. Y puede que asi fuera si el com-
prador la usara sélo como una mera consola
de videojuegos. Pero no olvidemos que estamos
ante un sistema de entretenimiento revolucio-
nario, con DVD, posibilidad de conexién a
Internet e interaccién con otros dispositivos de
alta tecnologia, como camaras digitales. En el
fondo, estamos pagando por la modernidad. H

il

Monica Bassas

Soul Reaver 2. Los vampiros
fque acechan..........cc.ccoenren.... 138

Raziel no quedd contento la Gltima vez con su venganza y ahora
prosigue con ella en esta nueva entrega. Siguele a él y a sus
siniestras ansias a lo largo de estas paginas

C-12, ¢Tocado y hundido?
De ningan modo.................054

Una letra y un ndmero enigméticos. Descubre lo qué signifi-
can en nuestro reportaje a ritma de maquina

Final_Fantasy IX. Yitan,
el heroe andragino................078

Con una cara de lo mas afeminada y una empunadura de lo
mas viril, el nuevo heroe de Square llega dispuesto a partir mas
de un corazdan

Top Secret..............coeuee.... 099

Si todavia quieres ganarte la medalla al honor, conseguir
ese carnet de conducir o aprender a llevar un esmogquin,
no te pierdas estas 16 paginas de trucos

ContenidoCD............c.eocurreneea 119

Este mes toca calzarse la botas con UEFA Champions League

2000/2001 y Alex Ferguson's Player Manager, o bien pegar

los mil y un brincos con MTV Sparts Pure Ride y The Mummy.
Aunque también puedes optar por algo mas relajadamente televi-
sivo como Who Wants To Be A Millionaire? Ta eliges.
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PROYECTOPLAY
The Simpsons Wrestling .028

La familia Simpson y el resto de habitantes de
Springfield se suben al cuadrilatero mas irreve-
rente y politicamente incorrecto de PlayStation.
iBaaaaart!

Roswell Conspiracies . . .030
' Los habitantes de Area 51 se aburrian en el
, inmenso espacio. Menos mal que un dia les
invadieron los alfiens y les regalaron un guerra
de lo mas entretenida

032

Formula One 2001 ...

Echale un vistazo al nuevo simulador de F1 de la
escuderia Sony

Black & White .......034

El bien contra el mal, inmensos monstruos que
controlar, extrafias criaturas que manejar, sacri-
ficios en tu honor. . ¢Quieres jugar & ser un

| dios?

SN
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Looney Tunes:
Perroy Llobo .....

Dibujos animados en PlayStation

.. 036

o

FORMULA ONE 2001

[
LOONEY TUNES: PERRO Y LOBO

PREVIEVWS

ISS Pro Evolution 2 .. .042

La lucha por el titulo de Mejor Juego de Fitbaol
es dura y Konami sigue preparandose para el
encuentro. ;Te vienes a ver un entrenamiento?

Rainbow Six:
| Rogue Spear ........0d44

© Ni cumbres, ni negociaciones, ni mediadores, ni
! treguas, ni leches. Coge tus pistolas y bombas y
% ensénale a Bush cdmo se resuelven los proble-
, mas mundiales en tu consola

51 Fear Effect 2:
: Retro Helix .. 046

! ¥a lo decia la cancién: las chicas son guerreras.
|
! Muuuy guerreras...

Manager de Liga 2001 .048

° Ve entrenandote para el cargo. Ponte delante de
' un espejo con una alcachofa en la mano a modo
. de microfono y repite las frases: «td ser malos,
ﬁ Ja actuacion del arbitro nos ha perjudicador y

«unas veces se gana y otras se pierde)

Vanishing Point .. ... .050

Disfruta viendo los objetos hasta el «vanishing
pointy, literalmente «el punto en la lejania donde
un objeto desaparece sin dejar rastron

Unreal
Tournament (PS52)

. . . .066
Carnicerias en primera persona

Dark Cloud (PS2) .. .. .0G8

Un juego de rol de primera para la negra de
Suny jFabuloso!

| Robot Warlords (PS2) . .069

iQué desprestigio! Esto de ser Lord ya no tiene ni
pizca de glamour, cualquier amasijo de hierros
puede llegar a serlo. {Y en lugar de salir en el
Hola se dedican a guerrear!

R

! m ROBOT WARLORDS

m ISS PRO EVOLUTION 2

Gran Turismo 3 (PS2) . .070

¢ Te gusta conducir? GT3

The Getaway (PS2) .. .072

Si no conoces Londres ésta es una buena
oportunidad. Aunque, pensandolo bien, a

00 km lo mismo no te da tiempo a fijarte
en los detalles. Pena

Heroes of
Might & Magic (PS2) . .073

Ingredientes: una cucharada de estrategia,
dos de rol, un hérce de calidad (nada de pre-
cocinados), unas gotas de magia, se mezcla
todo bien y...jlisto para jugar!

«Una sabrosa
mezcia de accion
gratificante
y puzzies gue
te haran saltar
chispas del
cerehro»

FEAR EFFECT 2:
RETRO HELIX
PAGINA n46

REPORTAJES

re lo esglrltual
cueaaaa.038
EI Ianzamlent;u de Soul Reaver 2 se acerca.
Nos colamos en los estudios de desarrolio de
Crystal Dinamic para conocer los detalles del
tercer Legscy of Kain

. »
Maquina total .......054
Una mezcla de Metal Gear Solid y Syphon Filter
inspirado en Aesident Evil y de los desarrollado-
res de Medievil. Te hablamos de C-12, resis-
tencia final. Casi na

g Iil EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2001



o @l pagina 70

Pre\new Gran Turismo 3

El tercero de la serie calienta motores
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Oni (PS2) ...... .. .062

Acci6n y aventuras en 3D con estética manga

NBA Hoopz (PS2) ... .063

Ha llegado el momento de vengarte de los que
te llamaban «medio metroy. [Encéstales un tri-
ple!

Street Fighter EX3 (PS2) 064

tosas de la historia de los videojuegos

Final Fantasy IL .. .. .078

Una fantasia prodigiosa. Vivela

Duke Nukem .......084

Mas misculos, més tinte rubio, camisetas
mas ajustadas, méas mujeres. Vuelve El
Hombre

Danger Girl .........086

Un trio femenino formado en la escuela de El
Hombre antes citado que hara que Los Ange-
les de Charlie pidan la jubilacian anticipada

102 Dalmatas ..... . 087

Cruela de Ville vuelve al ataque. jGuau!

Buzz Lightyear of Star
Command W wi s a v oOOT

Nuevas aventuras para el robat de juguete
mas «salaoy de la Play
.. ....088

Libero Grande

La familia de los simuladores de fatbol sigue

creciendo
Point Blank 3 .......089

Diviértete con las pistolas de Dan y Don

Aqua 6T ......... ..090

Carreras acuéticas a toda velocidad

m POINT BLANK 3

Llega a PlayStation2 una de las series mas exi-

STREET FIGHEFI EX3

«lLa rica
variedad
armamentistica
y las misiones
compensan el
estramhaotico
argumento»
DUKE NUKEM:

LAND OF THE BABES
PAGINA 084

El Manana
Empieza Hoy ... .006

Conviértete en héroe de tus juegos
favoritos o machaca a ese afien
invasor que tanto se parece a tu
profesor de Mateméticas

loading ......

Concurso Legend
of Dragaon ". . . . .022

Concurso Ilrmy Men
Air Attack 2 . . . .052

Planeta PS2 .. .061

Deja la Tierra y vente pa'cé

Niimeros
anteriores ......091

Otros Limites . . . .092

Entérate de lo Gltimo en masica,
cine, video y DVD

Suscripcion . ... .094

Goncurso WDL
Thunder Tanks . . .096

Periféricos .....098
Enchufa las Eye-Trek y abre bien los
ojos. No es cienciaficcion

Top Secret ......099

Manual de supervivencia de Medal
Of Honaour: Underground, el carnet
para conducir Oriver 2 y los mejo-
res secretos del agente 007 para
salir airoso de £l mundo nunca es
suficiente

Ganadores
CONCUrsos

Busca tu nombre

Feedhack . ......116

Dinos algo... si te atreves. Después
no te lamentes

Espacio CD .....119

Celebra el fin de los examenes.
0 de lo que sea

«aaa 115

que dan’ mucho
juego

UEFA CHAMPIONS
LEAGUE 2000/2001 i

Juega al futbol desde el sofa. Es el deporte mas segu-

ro [menos para el colesterol)

MTV SPORTS PURE RIDE

Disfruta haciendo cabriolas en la nieve

:WHO WANTS T0 BE A ‘
MILLIONAIRE? e

No, Carlos Sobera no aparece. Lo sentimos

ALEX FERGUSON'S PLAYER
MANAGER 2001 - gy
Entrénate para dar drdenes y pelearte.con la estrella

de turno
-

¢Nunca has querido tirar de la venda de ura fngria?
Pues ésta es tu oportunidad

WAVE SMACKDOVURE2 - - e

Macarras entre las cuerdas

MOTO RACER
WORLD TOUR .

Tubos de escape en todo su esplender.

0 de como ha evolucionado la prufesnjén de.pastor

IiDED.

Carreras de karts en tu Play
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LOS JUEGOS ESTAN A PUNTO
DE ADENTRARSE EN UNA NUEVA
FASE DE INTERACTIVIDAD

SE TU MISMO ~

@ Captura facial

@® Deda fritos a tus amigos
® Enve.dece durante la partida
© Emociones virtuales

Deja que la firma de alta tecnologia Digimask se encargue de hacer
una réplica de tu cara y luego contempla como camhia —como si de
un Dorian Gray virtual se tratara— durante la partida...

En WWF Smackdown 3, |a tecnologia desarrollada por la compahia
Digimask, con base en Surrey, Gran Bretaa, te brindara la oportuni-
dad de crear un luchador con tu cara. En lugar de recurrir a una
cabina especial para obtener el parecido, lo tnico que tienes que hacer
es mandar un par de fotos tuyas (una de cara y otra de cuerpo entero)
a la compaiiia y, a partir de las fotos, ellos se encargan de construir
una mascara que reproduce tus ojos, pelo, tono de piel y estructura
osea y te la devuelve por correo electronico. Este sistema puede incor-
porarse a cualquier juego que permita el uso de este tipo de software.

La verdad sea dicha: enfrentarte cara a cara con The Rock y com-
pafia es solo el principio. Companias como Televirtual afirman que clo-
nar caras no tardara en ser un proceso que podras realizar en casa y
con las zapatillas puestas, con la ayuda de dispositivos tales como las
camaras digitales compatibles con PS2, de Sony. Crear parecidos vir-
tuales de tu familia y amigos (y enemigos) sera coser y cantar. ;Qué
tiene eso de fantastico? Bueno, imaginate una aventura en que tu
novia (o la de un amigo tuyo) encarna el interés romantico de la histo-
tia, tus amigos forman el equipo SWAT y, (jnarices!), tu madre resulta
ser la asesina secreta que intenta cargarse al presidente, y tu pregunta
estara mas que contestada. Los fanaticos de los PC ya han fijado la
vista en juegos capaces de leer tu correo electronico y asignar los
nombres de tu libreta de direcciones a los personajes del juego. ; Por
qué no también con las caras?

Otra idea intrigante es que tu cara puede alterarse durante el juego.
Esto ya pasa con los personajes del proximo JDR de Lionhead, Blacik
& White, pero cuando resulta que el personaje eres ti, ;te imaginas la
impresion que puede causar? Podras protagonizar un JDR en el que
envejeceras durante la mision, un juego de horror en el que tu pelo vir-
tual se vuelva cano del miedo o un shoot ‘em up en el que te vayas
cubriendo de cicatrices y quemaduras en el combate hasta que termi-
nes convertido en un tipo duro marcado por el laser y transformado en
un ciborg gracias las partes mecanicas que sustituyen a los miembros
que has ido perdiendo.

Los efectos mas sutiles podrian exprimir a tope el potencial del
Emotion Engine de PS2.Ya en 1996, el titulo de Psyanosis Sentient
permitia que tu personaje recurriera a las expresio-
nes faciales para persuadir al resto de personajes i
de que te echaran una mano. Ahora la ciencia que r .
permite el mapeado de caras reales se ha puesto f-‘ L4
al dia, ya que |a tecnologia Digimask posibi-
lita que tucara virtual imite tus expresio-
nes de rabia, tu risa, tu forma de cantar e -
incluso el habla. Evidentemente, la pregunta del |
millon no es otra que: jte gustaria ser ti mismo en .
un juego o te apeteceria encarnar a otra persona? t‘\_
Y algo todavia mas importante: ja quién te apete- B
ceria borrar del mapa?

rf?.';"f'

Monstruos horripilantes. Los
jugadores pueden crear todo tipo de payasadas
clénicas, como bien demuestran estos dos ejem-
plos en Resi
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EL MANANA EMPIEZA HOY

Nos veremos las caras.
Conviértete en el personaje de tu juego o
reproduce las jetas de tus amigos y enemigos
con la tecnologia Digimask

= 007




NOVEDADES DEL
MUNDO PLAYSTATION

Felk MR
ADIOS AL
ENEMIGO

Sega se ha olvidado de su retofio y ahora va
a dedicarse a cuidar los de sus competidao-
res, Adias DC. Hola PS2. pag. 14

MATRIX

Estaba cantado: una pelicula de tanto

éxito como The Matrix tarde o temprano
tenia que caer en las garras de la bestia
negra... pag. 15

SONY + VODAFONE = :-)

Entérate de los planes de Sony para el
futuro de la jugabilidad movi.  pag 19

PLAYSTATION
EN VINETAS

Camo cada mes, nuestros lectores nos
obsequian con sus comics sobre
PlayStation. ;A qué esperas para

mandar el tuyo? pag. 26

«Tu misteriosa y atlética enemiga da
volteretas para esquivar tus halas y es
una luchadora temihle»

iL0 PROBAMOS !

METAL CANDENTE

METAL GEAR SOLID 2: LA DEMO JUGABLE DEL
REGRESO DE SNAKE NOS DEJO PASMADOS

esde que se iniciaran los
] rumores, alla en 1999,
de que Hideo Kojima
tenia en mente crear
una secuela Metal Gear Solid, los
PlayStationeros llevan meses espe-
rando esta noticia. Un represen-
tante de Konami burl6 nuestras
camaras de vigilancia y se colé en
la redaccién de PSMag conuna
demo jugable de Metal Gear Solid
2: Sons Of Liberty. Asombrosa.
Prometimos comernos el som-
brero (PSMag 50) si MGS2no alcan-
zaba el puesto de «mejor juego de la
historia». Y parece que los sombre-
ros no sélo no se moveran de nues-
tras cabezas, sinc que ademas pron-

to nos los tendremas que quitar
ante la genialidad de Kojima. El noti-
cién es que podras catar el primer
nivel si compras ZO.E para PS2.
Empezamos nuestra misién arma-
dos con una pistola Beretta modifi-
cada para lanzar tranquilizantes
¥, casi sin pensarlo, probamos el

fabuloso modo en primera persona.
Lo cierto es que este modo real-
mente te hace sentir como si estu-
vieras embutido en el traje de Snake,
sobre todo si tenemos en cuenta
que la lluvia llega a entorpecer tu
vision. Nos empieza a caer la baba.

Eso si, la experiencia jugable iba
precedida por unos cuantos minutos
de secuencia de video que nos deja-
ron con la boca abierta y calados
hasta los huesos. A través de ésta,
vemos como Snake se infiltra en un
barco que transporta una mercancia
muy valiosa, justo en el momento en
que unos soldados rusos lo secues-
tran. De repente, estamos guiando a
nuestro hombre hasta el puente para
descubrir adonde se dirigen estos
canallas.

Pronto nos damos cuenta de los
exquisitos movirnientos de Snake.
Echa una ojeada desde una esquina y
vuelve a arrimarse a la pared con la
agilidad de un gran maestro de las
artes marciales. Efectia unos dispa-

ros y vuelve a meter un cargador con
una elegante precision. Acabamos
con unos cuantos hombres y luego
lanzamos sus cuerpos al mar antes
de adentramos en el buque, pero
nos olvidamos del rastro de barro
que vamos dejando. Después de
unos cuantos pasillos, el conocido
radar de la parte superior derecha de
la pantalla se transforma y nos
muestra a un guardia que descubre
nuestras pisadas. Es el momento de
largarse.

El sitio no sélo esta lleno hasta
los topes de soldados, sino que tam-
bién hay un circuito cerrado de tele-
vision que vigila algunos de los pasi-
llos. Un mirada rapida a nuestro
inventario nos descubre una granada
electromagnética. La activamos para
interferir los circuitos electronicos
de la camara, y nos la cargamos de
un solo disparo. Avanzamos con cui-
dado. Una sombra nos indica que
hay un hombre a la vuelta de la
esquina. iQué lastima que pasaramos

208 |i| EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2001
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Eg combate cuerpo a

LOADING

Cusrpo Supone un grato respiro

o un nivel. Mmm, qué

apués de haber merodeado por

jante...

por alto esas cajas de aspecto ino-
fensivol Unos segundos mas tarde,
explotan y destrozan las piernas de
Snake. Game over, iContinuar? IS,
clarol Volvemos a estar en el pasi-
llo, y esta vez ponemos la perspec-
tiva en primera persona. Modo
Snake. Disparamos al extintor que
estéd al lado de las cajas y todo
queda lleno de polve, con lo que
advertimos los delgados rayos laser
con los que antes hemos trope-
zado. Cuerpo a tierra y nos desliza-
mos por debajo. Definitivamente,
estamos ante algo muy especial.
Metal Gear Solid 2 esta salpi-
cado de detalles brillantes. El sis-
tema de efectos de particulas con-
sigue que tanto los cristales como
las simples verduras terminen
hechos anicos de forma realista. En
el bar nos lo pasamos en grande
—evidentemente—, disparando a
las botellas y observando cémo el
liquido se derrama hasta el suelo.
La variedad de camaras le anade
untoque genial al ambiente y la |A
parece impresionante, ya que los
soldados son capaces de moverse
con sigilo o de propinar un punta-
pié a un companero dormido para

que se dirija adonde est3 el fregado.

El truco de la radio del que ya ha-
bfamos oido hablar también es

genial. Si disparas al transmisor de
un soldado, veras como éste lo
sacude sin entender lo qué sucede
¥ luego se aterroriza antes de que lo
randes a dormir con un dardo.

La demo termina con Snake
enfrentandose a Olga Gurlukovich
en un combate cuerpo a cuerpo. Tu
misteriosa y atlética enemiga da
volteretas para esquivar tus balas y
es una luchadora temible. Desgra-
ciadamente, con una bala en el ojo,
no es tan dura como parece. Sélo

conseguiras salir triunfante si te
vales del sigilo, te cubres cuando
toca, y mides cada uno de tus dis-
paros.

Nos pasamos algun tiempo repi-
tiendo algunos fragmentos y explo-
rando nuevas posibilidades, como
disparar a los temblorosos cadave-
res o meter cuerpos en los arma-
rics. También hay un menu en el
que aparecen todos los movimien-
tos especiales, con un fragmento
del juego que muestra a Snake

Levantad escudos. mesz ofrece
una IA enormemente mejorada. Lo cual significa
que deberds tener la destreza de un experto
tirador si pretendes eliminar a tus enemigos,
protegidos tras sus escudos

haciendo de todo, desde romperle
el cuello a un hombre hasta lanzar
una rafaga de punetazos,

Apenas habiamos empezado a
meternos en el juego cuando rea-
parecié nuestro contacto de
Keonami, pronuncic una contrasena
secreta y se llevo el disco de nues-
tras manos. Su escudo de plexiglas
le protegio de una lluvia de latas de
cerveza y el muy canalla logrd huir.
Estamos desesperados. iQue llegue
ZOEIN

SNAKE

AL DESCUBIETO

Sigilo es fa palabra clave de esta

ranos px
Ca Gué rno
ontinua supl
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sacarle nada mas
4 cabeza le dejam
y 1€ meteme
[Ara asegUrarmos

tras andamos air or
1 pech
andole & 10s ojos.

increible avenitura de accién, pero
alguna vez vas a encontrarte cara a
€ara con tus enemigos.

iMANOS ARRIBA!
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entras registran

fO0a prisa por ur

En esta obra maestra asistimos al
divertido retorno de la caja de
carton. Snake sube por unos esca-
lones, metido en una caja, y
avanza con cautela hacia una
habitacién por la que merodean
dos guardias. Cuando nos dan la
espalda, nos escabullimos detras
suyo, parandonos en seco cuando
se giran. Digno de Chaplin, vamos.
Al tercer movimiento nos
detecta una camara de vigilancia; la
miuisica cambia y, de repente, el

mejor agente secreto del mundo
pone pies en polvorosa y baja a
toda leche por uncs escalones con
la cabeza metida en una caja de
cartén. En un almacén nos encon-
tramos con las hermanas mayores
de la caja y nos ocultamos tras
ellas.

Los dos guardias aparecen y se
hacen sefas al regjstrar la habita-
cién. Cuando los dos estan de es-
paldas, nos levantamos y nos esca-
bullimos hacia la libertad.

UN ESPIiA EMPAGQUETADO

EL AGENTE MAS TEMIBLE DEL MUNDO
CON UNA CAJA EN LA MOLLERA

El «cajero». una de Ias

comhinaciones mas

extravag que hay visto
en un videojuego. Después de
romperle el cuello a un soldado,
vas y te escondes dentro de una
caja. Casi surrealista

una taquill

Un guard:
plexigias, avanza h

Estro alivio

COlEgas y 1 $
estado de alerta
ge ur
VISIO NO esta Ir
SNdo en gue Hay

el coera que
richijas? Tal v

COngen

a esperanza de que nad

TR0 en
{lan conlas
>mos que huir a

escudring la zora atentarmente. Para
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PRESENTACIGN DE JUEGOS PE2

DEL ASFALTO AL BARRO

SONY PRESENTA THE GETAWAY
Y WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 2001

ondres. Un restaurante
de lujo. Una pareja, él de
porte adusto y sombrio,
ella de melena laciay
piernas embriagadoras. De pronto,
unos individuos encabezados
por un robusto ejemplar calvo y
cicatrizado, irrumpen en el local,
abofetean a la chica y ante el estu-
por del resto de comensales, sela
llevan entre gritos. Su novio-acom-
panante se encara con los mafio-
sos. Hay un forcejeo. Se oye un dis-
paro. Se cierra el telon.

En realidad, no era mas que una
opereta orquestada por Sony para
presentar The Getaway, y lo cierto
es que pocos (ital vez ninguno?) de
los periodistas que tan tranquila-
mente disfrutaban de su copa de
vino en el restaurante se tragaron el
camelo. En realidad, no fue nada gra-
tuito que Sony decidiera introducir
su juego de la mano de estos acto-
res, ya que la historia se supone un
aspecto fundamental en The Geta-
way. Muestra de ello es que Soho
Studios, que estd desarrollando este
producto para Seny, ha contado con
la participacién de profesionales del
mundo del cine, quienes han con-
feccionado storyboards, buscado
localizaciones y, en general, han
dotado de cierta solidez al argu-

mento del juego. Asimismo, para dar

mas consistencia a los personajes
poligonales, se mapearon los rostros
de los actores y luego se crearon
unas texturas de piel de lo mas vero-
simil mientras, por otro lado, se dise-
fiaba una estructura para las anima-
ciones faciales. Esta estructura,
semejante a un sistemna de musculos
vectoriales, permite insuflar vida a
los personajes del juego al combinar
unas expresiones basicas (alegria,

Asi de ocupada s
muestra la gente de Soho
Studios, encargada (entre otros)
de llevar a buen puerto

The Getaway

Arriba: un coche de rallies auténtico con el gue removimos tripas
y demas. Debajo: el jefe desarrollador de The Getaway (izquierda) y el

i,

I de loc
cinematograficas

tristeza, rabia, etc.) para producir
cientos de movimientos distintos.
Esto, sumado a la captura de movi-
mientos de los actores, consigue
recrear esta sensacion de realismo
que busca todo el juego.

Pero el aspecto mas destacable
de The Getaway no es precisamente
suargumento (al fin y al cabo, otra
historia de gangsters, venganzas y
tiros), sino la precision y detalle con
que se ha reproducido todo el
entorno. Ambientado en una drea
de 50 km’ en el centro de Londres,
este titulo recrea con minuciosidad
las calles y edificios mas significati-
vos de la capital britanica, desde las
Casas del Parlamento o el Tower
Bridge hasta el pub del Soho donde
acostumbran a tomar unas pintas el
equipo de desarrolladores.

Con este sugerente entorne por
banda, deberas conducir a toda prisa
para cumplir con éxito tus misiones,
sorteando el incesante trafico y evi-
tando en la medida de lo posible a la
pasma. En principio, por suerte, no
tienes por qué temer a los peatones,
que se apartaran diligentemente de
un salto cada vez que tus instintos
criminales te induzcan a embestir-

, storyboards, y otras lides

los... Aunque si en algiin momento te
cansas de tanto conducir, siempre
puedes optar por salir del vehiculoy
tomar el coche de San Fernando. A
pie también se puede llegar a
muchos sitios, {sabes? Y ademas,
siempre puedes hacer mejor uso de
la pistola... Por si fuera poco, cuando
vayas correteando por ahi, tendras la
posibilidad de entrar en ciertos edi-
ficios (ocho en total), reproducidos
con el mismo gusto por el detalle
que se aprecia en el resto de escena-
rios al aire libre. Un consejo: man-
tente siempre en el lado izquierdo
de la calzada..

PAPA, NO CORRAS

Por la noche nos encontrabamos ya
apartados del mundanal ruido en un
hotel a las afueras de Oxford. A la
manana siguiente nos esperaba, eso
si, un regreso al ruido y; sobre todo,
al barro...

Para la presentacion de World
Rally Championship 2001, de Cam-
bridge Studio, Sony organizé una
jormada de lo mis pringosa en la
campina inglesa, consistente en
darse un garbeo a 100 km./h por una
pista de entrenamiento de rallies y

isalpiquemos al de detras

luego subirse a un armatoste con
ruedas cuyo principal objetivo en la
vida parece consistir en levantar el
maximo de fango posible. Asi que,
olvidandose de resacas nocturnas,
nos encaramamos a estos vehiculos
y dejamos nuestras vidas (y nuestra
pulcritud) en manos de Dios.

Por suerte, no era Dios quien con-
ducia, sino alguien mucho mejor;
David Higgins, piloto profesional de
rallies y un artista del cambio de
rarchas. Asi que nos lanzamos a
toda leche por el embarrado y
empedrado mundo de los rallies y
de esta guisa disfrutamos de una
experiencia tnica, donde la emo-
ciény la velocidad se mezclan con
los salpicones y retortijones esto-
macales.

Para los que no tengan la suerte
de poderse montar en uno de estos
cacharros en algin momento de su
vida, siempre les quedara la espe-
ranza de jugar a WRC 2001, que de
paso tiene la ventaja de evitarte el
trasiego intestinal. Y es que, si algo
tiene WRG al igual como sucedia
con The Getaway, es esta voluntad
de realismo a ultranza, aunada con
una sensacién de espectaculo. En

Como disfrutar de unos dias de barro y ajetreo en la campina
|britanica: subirse a uno de estos trastos con ruedas y esperar gue

este sentido, por ejemplo, cabe des-
tacar el firme empeno que han mos-
trado los desarrolladores a la hora
de reproducir las texturas de los pai-
sajes. Las piedras, los taludes, los
arboles... todo rebosa «detallismo» y
ayuda a recrear una experiencia de
lo mas trepidante. Y para terminar
de vestir esta experiencia, nada
mejor que ofrecer varias camaras
que le den al conjunto (especial-
mente, en el modo repeticion) un
aire televisivo.

Sumale a esto que puedes salirte
de la pista en cualquier momento
y deambular por los escenarios a tu
bola y que, por primera vez, se han
incluido espectadores en el entorno,
que son capaces de moverse y chi-
llar como corresponde, y entende-
rés por qué WRCha despertado en
nosotros tanta expectacion. Eso s,
los aspirantes a psicopata del afo ya
pueden irse olvidando de carnicerias
salvajes y gratuitas en este juego,
porque otro punto que comparten
WRC 2007y The Getaway es que la
gente se aparta si intentas atrope-
llarla.

Puedes estar seguro de que, en
cuanto dispongamos de mas infor-

EL GIGANTE
SE CRECE

Echar mas madera a la caldera PlayStation. O al menos esa parece ser
la intencion de [a mole nipona quien, a través de Sony Corporate
Entertainment America, acaba de adquirir dos companias mas que se
dedicaran exclusivamente a desarrollar titulos para PS1y PS2.
Natighty Dog, situada en Santa Monica California. es la compania a

Red Zone Interactive surgic

iteractive Studic
tras tres anas e
NHL Face Off 99
deportiva con mas medios y

elven al regaz

Diego, Cali

marermc

{mas inquieto de
1 tiempa siendo dis-
canzado, podemos

1 su momento de la extinta
a en diciemnbre de 1997. Ahora

que han desarroliado titulos como NFL Extreme o

para proseguir su andadura

dinero. Esta compania, situadad en San
lia, cuenta actualmente con 65 trabajaderes en plantilla y se
dedicara exclusivamente a PSly PS2. IR
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[ACUERDO | .
EA DISTRIBUIRA
LOS JUEGOS
PARA PS2

DE CAPCOM

STREET FIGHTER EX3,

PRIMER FRUTO DEL CONTRATO
apcom y EA han llegado a un acuerdo segiin el cual EA dis-
c tribuira en todos los paises europeos a excepcién del Reino
Unido los juegos para PlayStation2 desarrollados por la
compaiiia nipona.

Street Fighter EX3 — vease la review en la pagina 64—, que sale a la
venta este mismo mes, sera el primer fruto del acuerdo, que continuara
con Onimusha: Warlords. Este contrato no afecta al ya existente entre
Capcom y Titus/ Virgin, y Eidos, que en la actualidad comercializan los
titulos del desarrollador japonés para PlayStation y Dreamcast.

«Capcom estd muy satisfecha de trabajar con Electronic Arts como
socio distribuidor», manifesté el presidente de Capcom Eurcsoft,
William Gardner, tras hacer publico el acuerdo. «Los grandes recursos de
EA —afiadié— sus profesionales de la venta y personal administrativo,
sus relaciones en los territorios y su excelente reputacién como lider de
la distribucion en Europa, aseguraran a Capcom el éxito en este conti-
nente.»

Por su parte, el director administrativo de EA para Europa, David Gard-
ner, dijo que «Capcom es un lider de la edicion de contenidos en los jue-
gos interactivos. Estoy muy satisfecho de que podamos trabajar juntos y
de que aporten su considerable talento en la nueva generacion de con-
solas». W

Y il

L IJH{

FANTASY IX

INFOGRAMES CELEBRO
LA NOVENA FANTASIA

| dia 16 de febrero el dltimo capitulo de la saga de rol por
excelencia, Final Fantasy, llego a las estanterias de los comer-
cios. Infogrames, distribuidora del juego, quiso festejar el lan-
zamiento del que sera el dltimo titulo FFpara Psone con una
fiesta en una conocida discoteca madrilefia. Ademés de comer y beber,
los asistentes al jolgorio —en su mayoria periodistas de la prensa espe-
cializada— pudimos regocijarnos con las imagenes del juego que se pro-
yectaban en una pantalla. A partir de la medianoche, el reservado en el
que se habia organizado la fiesta se abrio para el pablico en general,
obteniendo asi la oportunidad de jugar en primicia a Final Fantasy /X en
las PSone instaladas en el local y hacerse una idea de por qué ha encabe-
zado la lista de los juegos mas vendidos en Estados Unidos y Japon, W

,
SONY PFIESENTD
MOTO GP

Sony aproveché el Motoshow —el
Salén Internacional de la Motoci-
cleta que se celebra cada aio en
Barcelona— para presentar
MotoGP, el primer juego de carre-
ras de motos de PlayStation2. Los
que se acercaron al stand de Sony
del 7 al 11 de febrero, pudieron pro-
bar el juego antes
de que éste saliera
ala calle y, ademas,
participar en el sor-
teo de una PS2 y de
otros regalos.
MotoGP se puso a
la venta unos dias
después, el 14 de
febrero. W

OFF THE RECORD

M Juegos de pelicula. Infogrames
apuesta por las licencias cinematografi-
cas, como lo demuestra la reciente
adguisicién por parte de la compania
francesa de los derechos de Terminator,
Men in Black 2 y los de la serie televisiva
Nikita, Los juegos basados en Termina-
tor 3 —que volvera a contar con Schwar-
zenegger y el joven Edward Furfong—y
en Men in Black 2, de nuevo con Will
Smith como protagonista, se desarrolla-
ran seguramente para P52. Aunque la
fecha de lanzamiento de estos juegos no
esta adn prevista, esta claro que el ano
que viene sera muy cinematografico
para las consolas. Jugaremos, ademas de
con los ya citados, a The Matrixy The
Thing, la pelicula de fohn Carpenter que
en Espana se tradujo como La Cosa. El
filme sera adaptado como videojuego
por. Computer Artwork y comenzari en
el punto en el que terminaba la pelicula,
cuando «la cosa» ha terminado con
todas las personas que se encontraban
en aquella base cientifica y sélo quedan
dos supervivientes. Al parecer, el titulo
estara disponible para PC, P52, X-Box,
GameCube y GameBay Advance,

Puede que en algin momento de 2002
llegues a cansarte de jugar a peliculas. Si
asi fuera, vete al cine a ver Tomb Rarder,
Final Fantasy, [a pelicula, Dead or Alive:
Hardcore o Resident Evil

B Los ingresos por la venta de videojue-
gos bajan por primera vez en Estados
Unidos. Segun un informe publicado por
NPD Group, las ventas de software, con-
solas y periféricos han bajado un 5,8% en
¢l mercado norteamericano, que ha
pasado de unos ingresos de 6.900 millo-
nes de pesetas en 1999 a 6,500 millones
en 2000. Las consolas y los videojuegos
disminuyeron sus ingresos enun 20% y
€0 un 4%, respectivamente. Sin
embargo, el software para consalas por-
tatiles registré un crecimiento del 26%
£n cuanto a ingresos y deun 28% enfo
que se refiere a unidades vendidas. Los
grandes triunfadores americanos de
2000 fueron la gama de juegos
Pokemon, Tony Hawk’s, WWF, Zelda,
Gran Turismo 2y los titulos de la NFL.
Los analistas de NPD consideran esta
disminucién de ingresos como algo
coyuntural en un sector que ain espera
mucho crecimiento y explican que este
descenso se debe a que el ano pasado, y
aste, ha sido de transicion hacia las con-
solas de nueva generacién. También
apuntan que consslas veteranas como
PlayStation y Nintendo 64 —que cum-
plen seis y cinco anos, respectiva-
mente— podrian hacer alcanzado su
tope de ventas en cuanto a hardware.

M Rebajas. Acclaim ha puesto a la venta
€inco nuevos titulos de {a linea Packet
Price, de Midas para PSone a un precio
de 1.990 pesetas. Los juegos son: Check
Mate, un ajedrez con mas posibilidades
que nunca y que incluye un modo tuto-
rial para aprender los secretos de los
mejores ajedrecistas; Gubble, un juego
de puzzles protagenizade por un simpa-
tico extraterrestre para los mas peque-
nos de la casa; Jet Racer, un simulador
de motos de agua para disfrutar de la
velocidad sin mojarte; The Hunter, un
juego de rol en tablera con excelentes
graficos 3D y Card Shark, un titulo con
mas de 40 juegos de cartas que propor-
ciona horas de entratenimiento a los afi-
cionados a los naipes y que admite hasta
cuatro jugadores,
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;Acoso
y derribo!
Destrozar
coches patrulla
es parte
integral del
juego... es lo
qgue pide la
audiencia

POLIE Y LADRONES

PERSECUCIONES
A LA AMERICANA

UN REALITY SHOW YANQUI EN TU
CONSOLA

e acuerdas de cuando O) Simpson intentaba escapar del

departamento entero de policia de Los Angeles por las auto-

pistas californianas? Pues ahora Fox Interactive te brinda la

oportunidad de revivir aquel momento magico —aunque a
mas velocidad— al convertir su programa de televisién sobre crimenes
reales The World's Scariest Police Chases, tremendamente popular en
Estados Unidos, en un juego para la PSone.

El juego te pone al volante de un coche de policia y, como en Driver,
el modo Historia te asigna una serie de misiones, desde tareas de vigilan-
cia hasta perseguir a sinvergienzas o escoltar a personalidades. También
esta presente el modo Cooperativo para dos jugadores, que permite gue
una persona lleve el volante mientras la otra dispara con escopetas, Uzis,
M16, lanzacohetes y, como no, escupe improperios mientras cazais a los
criminales. Excelente.

Para dotar al juego de ese genuino toque telebasura que sélo tienen
este tipo de emisiones, el colaborador del programa de television, el
Sheriff john Bunnel, va comentando lo que pasa. Ademds, también pue-
des cambiar la vista escogiendo entre la cdmara del helicoptero y la que
hay montada en el salpicadero del coche. Aun tendrés que esperar un
poco para empezar a hacer el gamberro en tu PlayStation porque, de
momento, todavia no hay fecha de lanzamiento.

D]G al Mapa. siguiendo los pasos de Tanner, WSPC cuenta con
un mapa que te guia por los escenarios y, segiin parece, te envia
directo contra los muros

PRGXIMO LANZAMIENTO

INFOGRAMES,

A PUNTO

PARA SALTAR AL
TERRENO DE JUEGO

UEFA CHALLENGE SALDRA PARA PSONE,

o hay género mas fértil que el del futbol.
Tanto, que a su sombra han nacido multi-
tud de subgéneros: simuladores, arcade,

de gestion, en primera persona... Cientos
de juegos dedicados al deporte rey que, lejos de
agotarse, siguen dando sus frutos. Que se lo pre-
gunten a Infogrames, que esta preparando el lan-
zamiento en abril de UEFA Challenge para PSone y
en junio para PS2.

Infogrames ya habia tenido sus escarceos con el
futbol —Ronaldo V-Football, Actua Soccer 3y UEFA
Striker— y, ahora, regresa dispuesta a sudar la cami-
seta en primera y competir con equipos como /1550
FIFA. Los jefes de producto del juego, Thomas Otton
y Laurent Claramente, mantuvieron a principios de
febrero un encuentro con la prensa especializada
espanola para presentar una beta para PSone y anun-
ciar sus caracteristicas y novedades. Como su nom-
bre indica, el juego cuenta con la licencia UEFA, o sea,
que tiene los nombres, uniformes, logotipos v juga-
dores de mas de 125 clubes europeos —entre los que
estan los mejores— y selecciones nacionales. Los
jugadores lesionados es uno de los aspectos que
confirma el realismo del juego, segun Otton y Clara-
monte. 5i un futbolista se lesiona, sus habilidades
cambiaran y podras ver como se queja hasta que no
tengas mas remedio que sentarle en el banquillo.

El comportamiento de los futbolistas lo configu-
ran 13 caracteristicas —peso, fuerza, altura.. —, con lo
que se consigue, segun los jefes de producto, que los
jugadores virtuales no sélo se parezcan a sus

PS2 Y PC

El menii de UEFA Challenge te permite jugar en
cualquier competicion que se te ocurra. Bueno,

para curarnos en salud de tu mente calenturienta
matizaremos: casi cualquiera que se te ocurra
«dobles» reales, sino que, ademas, su estilo y habili-
dades en el campo sean muy similares. Otton des-
taco que una de las novedades que aporta UEFA Cha-
llenge es el modo Multitemporada, «Unico en los
simuladores de futbol. Es un modo propio de los jue-
gos de gestién de clubes». En él podras elegir cual-
quier equipo de las tres divisiones. Empezaras
jugando en tercera y de tu habilidad dependera que
ardas en el infierno como los de Gil o que entres en
el Olimpo de la Primera Division.

La version para PS2 sera basicamente igual, pero
con modelos de jugadores en alta resolucion, una afi-
cién interactiva y graficos més detallados. Ambas
versiones se publicaran con textos y comentarios en
castellano. &Y no hay quiniela? Todo se andara..

VIRGIN YA NO COMERCIALIZARA SUS JUEGDE

CRYO SE APUNTA
A LA DISTRIBUCION

CUENTA CON SU CATALOGO Y EL DE MICROIDS

a compaiiia francesa Cryo se ha estable-

cido en Espana para dedicarse a la distri-
bucién directa de videojuegos, indepen-
dizandose asi de Virgin, que hasta ahora

comercializaba sus titulos en nuestro pais.

Cryo se presentd oficialmente ante a prensa
especializada el 6 de febrero en el Casino de Madrid,
donde su director general, Denis Broduries, anuncid
que la compafia distribuira sus titulos y los de la
también francesa Microids. Cryo es conocida en
Espafia como estudio desarrollador de juegos como
Aztecy Virus, mientras que en el curriculum de
Microids figuran Draculfa, Dracula 2 o The Mission.
Cryo tiene previsto publicar 46 juegos durante este
afnoy 55 en 2.002 para todas las plataformas, tanto
las ya existentes como las futuras.

Entre los proximos lanzamientos de Cryo, para

Psone y PS2, hay juegos para todos los gustos y eda-
des. En el apartado infantil, los mas pequenos de la
casa disfrutaran de juegos como Gift o El Pajaro
Loco, escape de Buzz B. Park. Los amantes de la aven-
tura y la accion se podran hacer con jekyll y Hyde,
Hellboy o El Zorro, mientras que los aficionados a los
juegos deportivos practicaran con Roland Garros
2001y Megarace 3. Los fans de |as aventuras histéri-
cas también tendran su oportunidad de pasarlo en
grande con Versalles Iy los que prefieran titulos
basados en leyendas devoraran Duney Atlantis Ili-
Mas alld de Atlantis-.

En cuanto a Microids, su catilogo de este afo para
las consolas de Seny lo integran Druuna-Morbus Gra-
vis (aventura 3D en tiempo real), International Kar-
ting, Tennis, Master Rally, Monster Racery X'treme
Roller (deporte/roller agresivo). iBienvenidos! Bl
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SE CENTRARA EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE

SEGA, DE RIVAL A ALIADA
LA COMPANIA DEJARA DE PRODUCIR DREAMCAST

n 1998, Sega dej6 de producir la
E Saturn al ser incapaz de afrontar

el éxito de PlayStation. Ahora, la
“historia se repite; la compaifia
cesara la produccién de su consola de 128
bits, Dreamcast.

La firma japonesa, el tercer mayor fabri-
cante de videojuegos del mundo, ha deci-
dido dar un vuelco estratégico para salir de
los ndmeros rojos que arrastra desde hace
cuatro anos. En un comunicado oficial que
confirmaba los rumores que circulaban
desde hace unos meses, Sega hizo publicos
sus nuevos planes, que se centraran en el
desarrollo de software multiplataforma,
abandonando la produccion de Dreamcast a
partir de marzo del 2002. Al parecer, la com-
pafia tiene en reserva dos millones de con-
solas y planea una agresiva campana durante
los préximos 18 meses, perfodo durante el
cual seguira apoyando a su consola y lan-
zando juegos importantes como Shenmue i,
Virtual Tennis 2 o Sonic Adventure 2.

En cuanto a su nuevo rumbo, el analista
Yuta Sakurai, de Nomura Securities, sefialé a
la agencia Reuters que «Sega tiene la princi-

pal mano de obra cuando se trata de disefa-
dores de videojuegos, con cerca de 800 per-
sonas». «Suministrando software —anadié—
a otras companias tendrd la oportunidad de
hacer mejor uso de sus recursos humanos.»

De momento, la principal beneficiada de
la nueva estrategia de Sega sera Sony, con-
cretamente su PlayStation2. Los primeros
juegos que veran la luz como trabajos de
Sega seran, precisamente, para PS2: Virtual
Fighter 4y Space Channel 5. Ademés, Sega
ha |legado a un acuerdo con Acclaim Enter-
tainment, que lanzara durante este ano las
conversiones para PS2 de tres exitosos titu-
los de Dreamcast: Crazy Taxi, 18 Wheelery
Zombies Revenge. La firma nipona también
esta preparando software para Game Boy
Advanced y se prevé que también desarrolle
juegos para la X-Box, de Microsoft, y la
Gamecube, de Nintendo.

La relacién entre Sega y su hasta ahora
principal rival, Sony, podria llegar mas lejos
ya que se rumorea que Dreamarena, el portal
de acceso a Internet de Sega, podria unirse
con Sony para ofrecer contenidos y juegos a
través de la Red.

fit

Entre las razones que se barajan para
explicar el fracaso de las dos consolas de
Sega sobresale la de que ni Saturn ni Dream-
cast consiguieron el apoyo masivo de las
companias desarrolladoras de videojuegos.
Crear un juego implica una inversién muy
alta, mas adn con las maquinas de tercera
generacion, como Dreamcast y PS2, por lo
que los estudios no pueden permitirse desa-
rrollar para todas las plataformas. Sean cua-
les sean las causas, pertenecen al pasado y
ahora Sega mira hacia el futuro, que espera-
mos esté |leno de grandes y exitosos juegos
(sobre todo si son para PSone y PS2).
iSuerte! M

TARIFA PLANA
CON YA.COM

¢Te fastidia estar navegando por
Internet mientras controlas angus-
tiado el reloj? iSe ha convertido tu
ratito en la Red en una pesadilla
cuando te has dado cuenta de la can-
tidad de «ratito» que has navegado?
tTe desvela pensar en la factura de
teléfono? Si tienes estos sintomas,
suscribete a la tarifa plana de YaOn-
line, disponible en www.ya.com a un
precio de 3.900 pesetas al mes (IVA
no incluido) por la conexién a Inter-
net de 18 a 8 horas los dias labora-
bles y las 24 horas los fines de
semana y festivos de ambito nacio-
nal. Fuera de estos horarios, el precio
de conexion es de 4 pesetas mas

IVA el minuto. El usuario puede acti-
var este servicio completando un
formulario. Después tendra la
opcion de configurar su acceso per-
sonalmente o a través de un configu-
rador automatico. La oferta de tarifa
plana de Ya.com incluye un servicio
de atencién al cliente, operativo

24 horas al dia, los siete dias de la
semana. iHinchate a navegar y riete
de la factura! Bl
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THE MATRIX,
UN JUEGO

ha adquirido la licencia
de The Matrix, la famosa
pelicula de los herma-
nos Wachowski. Shiny Entertain-
ment sera la compaiiia encargada
del desarrollo de los videojuegos
basados en The Matrixy en sus
proximas entregas.

El acuerdo entre Interplay, Shiny y
la productora y distribuidora de la
pelicula, Warner Bros, se refiere a
todas las plataformas, tanto las
actuales como las futuras. Los her-
manos Wachowski —que ya estan
rodando las otras dos peliculas que
completaran la trilogia de The
Matrix— se han implicado directa-
mente en el desarrollo del primer

I nterplay Entertainment

DE PELICULA

'MATRI

AXN
RENUEVA
SU WEB

EL CANAL DE TV DE
SONY SE EMITE EN
CANAL SATELITE

XN, el canal de television de
Sony Pictures, ha renovado su
Web implantando un nuevo

desarrollo grafico que
refuerza la imagen global de la marca.

A través de www.axn.com podras acce-
der a las Webs locales de todos los cana-
les AXN en el mundo. La pagina espaiola
también se ha actualizado con el nuevo
concepto grafico, ademas de incluir nue-
vas secciones. El sitio sigue conservando
los apartados principales, como la guia de
programacicn, pero también existen dife-
rentes apartados a los que ahora se accede
directamente y que han adquirido mayor
relevancia: promociones, lo mejor del mes,

TRUCOS EN LA RED

La crisis de muchas de las empresas punto-
com que se subieron al carro de los indices
Nasdaq o Ibex 35 y a la explosion de los
negocios en la red esta dando lugar a que
también salgan a relucir los meritos de los
pequeiios. Paginas que estan consiguiendo
hacerse un hueco en tan saturado mercado,
compitiendo contra mastodontes con una
formula magica: ofrecer contenidos intere-
santes, presentarlos de manera sencillay
poner a disposicién del navegante la infor-
macion que busca, sin vueltas ni rodeos. Es el
caso de webs como Trucoteca (www.truco-
teca.com), que con cuatro personas con un
edad media de 22 anos han elaborado, en
solo seis meses de andadura, la mayor base
de datos on line de trucos de juegos para
todas las plataformas en castellano. Los
contenidos —de elaboracion propia y a tra-
vés de la comunidad de usuarios del sitio—
se actualizan con una periodicidad semanal.
Actualmente ofrecen 58.050 trucos de un
total de 3.870 titulos. H

AR

5 G
voww.trucaleca.com

titulo que nacera bajo la tutela de esta No, NO €S una postura de yoga.
7 = Es Matrix

licencia. Interplay no ha desvelado lo

que le ha costado hacerse con los
derechos de una de las peliculas mas

taquilleras de los ultimas tiempos, pero

agenda e informacion de prensa. AXN, que
se emite en el dial 25 de Canal Satélite
Digital, ofrece contenidos centrados en
los deportes extremos, documentales,
series y peliculas.

@ Y P CR | @
St TN G
T T

el i
la agencia de noticias Reuters habla de Lok s b ot 4o T
entre 8 y 10 millones de délares (unos

1.665 millones de pesetas). M

o 1

coop0on

X e e




LOADING

PERIFERICOS

FLEXILINE LANZA
UNA NUEVA LINEA

PARA PS2

LOS PRODUCTOS SON DE JOYTECH EUROPA

lexiline ha lanzado una nueva linea de
periféricos para PlayStation2 del fabri-
cante Joytech Europa entre los que des-
tacan el mando Advanced Jolt Contro-
ller, un adaptador multijugador y un mando de con-
trol remoto para DVD y CD.

El Advanced Jolt Controller es compatible también
con PSone, incluye controles digital y analégico, es
valido para todos los juegos Dual Shock, tiene caracte-
risticas Dual Vibration Feedback y funcion programable
auto disparo. Su precio recomendado es de 3990 pese-
tas, mil menos de lo que cuesta el Multiplayer Adaptor
2, s6lo compatible para la consola negra de Sony. Este
Multitap permite la conexion simultanea de cinco juga-
dores y conectar una tarjeta de memoria para cada uno
de los mandos.

El Mini CD & DVD Remote Controller 2 es lo Gnico
que te faltaba para que te tengan que despegar del sillén
aplicandote descargas eléctricas. Su precio es de 3990
pesetas y con €l controlaras los reproductores de DVD y
de CD de tu PlayStation2. Incluye unidad receptora y
esta disefiado con forma de tarjeta de memoria, Cuando
no lo utilices, lo puedes insertar en la ranura de la tarjeta
de memoria, una caracteristica muy (til si tenemos en
cuenta que en la mayorfa de los hogares esparioles el
mando es el rey. Asi te evitaras la confusion con el con-
trol remoto de la television, el de la cadena de musica, el
video, el aire acondicionado, los mandos de las conso-
las, el del garaje, el del cierre centralizado del coche...
iSocoooorol

Olvidémonos de los mandos porque entre los nuevos
productos de Flexiline también se encuentra el soporte

para P52 Moonbase y el cable

Pro Av para audio, video y video compuesto.

Para no «desentonar», el disefio de todos los periféricos
guarda la misma linea que PS2, de la que han tomado el
color. Segurc que también es negra la pistola oficial de
James Bond para PS2 que Flexiline tiene previsto lanzar al
mercado los préximes meses junto a nuevos periféricos.
Pero eso ya es otra historia y merece ser contada en otro
nimero. M

RETRO LIMBO

d
:Un juego mejor que la mayoria en el pasa
e |=\1ge la calidad de los titulos actuales?

-
'POR QUE ME GUSTA
C?R‘A ING
Atencion, pregunta: {como puede ser
malo un juego programado con el motor gra-
fico del V-Rally original, uno de los juegos de
. més éxito han tenido nunca?
tespuesta; no puede ser malo, pero
& de con qué lo compares. C3 Racing,
salio, era mejor que casi todos los
arcades de carreras del momento. Mas
1apido, suave, bonito y jugable que la mayo-
“Ha Sin embargo, en los meses siguientes lle-

n V-Rally 2y Ridge Racer Type 4,que lo
‘on del mapa. La aureola de calidad de €3 Racing duré un
suspiro, y como casi todo el mundo lo conocié después, a todos
_ les pareci6 una birria. iPues no lo era, no! Ciertamente, no alcan-
| 2aba el nivel de adictividad de V-Raffy, ni mucho menos la simula-
‘gidn de Gran Turismo, perc fue un gran juego. Y ahi radica la con-
clusion de este parrafo: fue un gran juego.

Alfonso Catena

o es bueno o malo en el presente? ;Es justo juzgarlo 553 giunclon
:Nos ayudaria la teoria de la relatividad a resolver e

POR %UE DETESTO

por que no? [

onido de
urnbre sus
wprenda a
cientas fijance

1 la cc

> hara atx

Javier Lourido Estévez

Veradicto: «Todo es relativow, decia Einstein. uLa informacion puede usarse en un sentido; con dos direccionesy,

decia Hipocrates. «Los juegos que fueron buenos, pueden dejar de serlo», decimos nosotros.

KIT DE DESARROLLO PARA PE2

TU PROGRAMAS,
EL PROGRAMA...
<YO PROGRAMO?

UTILIZA EL PROGRAMA BASIC

o, la respuesta al titular es no. Como somos buenos y no que-
remos que te pongas cardiaco, ni que te montes la pelicula, te
avisamos desde el principio: tii no vas a programas porque,
de momento, sélo los japoneses van a poder acceder a este
ktt de desarrollo.

Segun una publicacion digital especializada en videojuegos, la compariia
nipona Artdink lanzara al mercado japonés PlayStation2 Basic Studio, un kit
de desarrollo casero que permitira al usuario programar sus propias demos
y juegos. El disco incluira cinco componentes: EZ-Basic, Score-Note, Poly
Craft, IMGE-Sketch y B-Shell. Debido a que la tarjeta de memoria de la con-
sola no dispone de suficiente capacidad de almacenamiento, los programas
¥ juegos caseros se podran grabar —cuando esté disponible— en el disco
duro de la PS2. Al parecer, sera posible incluir en los programas disefados
por el usuario opciones on line. Este software —que utilizara el lenguaje
Basic— se lanzara en abril y costara 9.800 yenes (15.500 pesetas), un precio
bastante mas bajo que el del sistema Yaroze, el kit de desarrollo basado en
PSX que lanzé Scny y que costaba unas 100.000 pesetas. M

CANAL DE JUEGOS EN
GENIEMIOVIL.COM

Noticias, analisis, reportajes, configuraciones, guias, trucos, glosario
y foros sobre las consolas y los videojuegos como tnico tema.

Eso es lo que te ofrece el canal de juegos de www.geniemovil.com,
que encontraras en el portal web y WAP de Genie, la division de ser-
vicios para Internet movil de British Telecom. Esta plataforma pone a
tu disposicion contenidos locales de mas variado: 14 canales (noti-
cias, economia, juegos, informatica, TV..), servicios (agenda, calenda-
rio, chats), busquedas (por Web, por poblados, usuarics...}, comuni-
dad(listas de territorios y listas de amigos) y servicios de movil
[incluido Internet y mensajes SMS, e-mail, etc.); asi como contenidos
WARP (horascopo, prevision del tiempo y noticias). Genie ha nacido
en Espana a partir de la base de usuarios y la experiencia obtenidas
por Arrakiz com y Pobladores.com. Il
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NOS INVENTAMOS LAS MEJORES
PELICULAS DE LOS MEJORES VIDEOJUEGO

17. Tekken Tag Tournament

«Otra Operacion Dragonm»
Dirigida por: John Woo

EL ARGUMENTO:

Resulta que cada dos afios se celebra un campe-
onato de artes marciales en unaisla en aguas
internacionales. £l torneo esta auspiciado por el
misterioso Kazuya, un hombre gue se supone un '

EL REPARTO

conocido ex gangster japonés al que no se le
habia visto el pelo en publice durante los dltimos
diez anos. Tres participantes dignos de mencion:
Forest Law, un tipo duro y honorable que ha
venido a vengar la muerte de su hermano, asesi-
nado por Kazuya en Una reyerta entre mafiosos;
Lei Wulong, un jocoso y graciosillo tipo que ha
venido a buscar las emociones que se derivan de
los combates (pero que, como no, se revelara un
auténtico as de (a [ucha), y Nina, una policia de
incognito que ha acudido al torneo para rescatar
a su hermanita Anina, a quien han lavado el cere-
bro. Los tres se aliaran y contaran cor {a furtiva
ayuda de Paul Phoenix, un tipo de gran despar-
pajo y guardaespaldas de Kazuya. Juntos trama-
ran el pase amejor vida del gran capo mafioso...

EL GANCHO:

Es una nueva version de Operacion Dragon. Aun-
que también puede verse como una mezcla entre
El club de la luchay Pokémon.

¢LUZ VERDE O NO
HAY MANERA DE HACERLO?
No hay ninguna razén para marginar a las pelicu-
las de artes marciales. Bueno, tal vez una jean-
Claude Van Darmime. Asi pues, descarta al Sr Patas
Abiertas, asoclate con PS2 para llegar z los juga-
dores de toda el mundo, alquila algunos musculi-
tos de cartén piedra que le den credibilidad al
asunto, contrata a un director de peliculas de
accion sin igual y a un reparto taquillero y, casi
seguro, ya tienes (2 Operacion Dragon del siglo
*X... Ah, y para (as peleas de fondo no olvides
hacerte con los servicios de todo un elenco de
expertos internacionales en artes marciales paco
luz verde (aunque el titulo
habra que dejarlo en inglés para ver si da la cam-
panada en Estados Unidos). i

A Jet Li - Forest Law

A Jackie Chan — Lei
Wulong

A Cameron Diaz — Nina
Williams

A Angelina Jolie — Anna
Williams

A Brad Pitt — Paul
Phoenix

A la conquista de Hollywood (o,
como minimo, de Hong Kong)

SECUELA DE DURES OF HAZZARD

DE NUEVO EN LA CARRETERA

DAISY DUKE ESTA EN PELIGRO. ADIVINA
QUIEN VA A ACUDIR EN SU AYUDA...

0, Luke y Daisy Duke ya estin de vuelta con el
nuevo juego de Ubi Soft. The Dukes Of Hazzard
2: Daisy Dukes It Out es la secuela del juego de

‘ carreras de yanquis surefios que aparecio el afio
pasado, TDOH: Racing For Home, y promete 18 niveles
expansivos, mas acrobacias, cuatro modos multijugador y
duelos de coches.

Una mistericsa mujer recién [legada a la ciudad, la malvada
Missy Law, trata de inculpar a Daisy por un reciente atraco a
un banco. Con la ayuda del General Lee, los hermanos Duke
tendrén que frustrar tan malicioso plan y salvar a su prima.

Desarrollado por el mismo equipo que ya hiciera el juego
original, SouthPeak Interactive, Dukes 2 te permite controlar
varios personajes y vehiculos diferentes, incluyendo a Daisy y
su todoterreno, y circular per 25 escenarios. Clint Richards,
disenador del juego, nos lo cuenta: «Hay un total de ocho
mapas que estdn conectados unos con otros mediante mon-
tones de atajos ocultos. Hemos afadido muchisimas cosas
muy divertidas, como conducir por campas de maiz, reventar
balas de heno o ver recreado el auténtico condado Hazzard
de la seriex»

Si juegas junto con algin colega podréis competir en una
carrera a pantalla partida, pelearos por recoger trofecs, jugar
a«capturar la jarrita» o retaros en un duelo de flechas explo-
sivas. Disefiado para atraer a jugadores de todas las edades, el
modo por defecto del juego es el facil, pero también tiene un
medo dificil que pondra a prueba a los jugadores mas experi-
mentados. Esté previsto que Dukes Of Hazzard 2 arranque a
finales de este mes. ll

Quemando gomas. pukes 2 garantiza
mas misi de conduccién y de
acrobacias

JUEGOD DE MOTOS

A se enfunda el mono de cuero para enfren-

tarse a McGrath Vs Pastranay Ricky Carmi-

chael”s Championship Motocross con su

Supercross 2001, |a secuela de la decepcio-
nante edicion 2000 del pasado afio.

Recrear la sensacion de conducir una moto es extre-
madarnente dificil {tiene mucha mas importancia saber
controlar el propio cuerpo que manejar el acelerador o el
manillar), asi que EA ha decidido no intentarlo y se ha
concentrado en potenciar la accion arcade y los derrapes
tipo Ridge Racer.

El juego ofrece de nuevo tres niveles de dificultad y
estd dividido en los modos Race y Freestyle (EA habla
de este tiltimo con la compleja denominacién de «com-
ponente de saltos extremos»), tanto al
aire libre como en recintos cerrados. Por
primera vez, entre los 25 corredores con
licencla encontramos varias mujeres.

Supercross 2007ya esta a la venta. ll

Nuevo diseifio. ea deja a
un lado la simulacién y se d
por la accién arcade

DAME MAS PISTAS

EA ESTA A PUNTO DE SACAR LA SEGUNDA RACION DE SUPERCROSS
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TELEFDNDE JUGONES

SERVICIOS wWAP

LAS COMPANIAS DE VIDEOJUEGOS
SE LANZAN AL MUNDO DE LOS MOVILES

os teléfonos méviles ya no sir-
L ven s6lo para llamar o estar

localizable para el jefe o los

siempre preocupados padres. El
protocolo WAP ha convertido estos peque-
fios aparatos en mucho mas que teléfonos.
En un futuro muy préximo —gracias a las
redes de tercera generacion (UMTS)—, se
prevé que ofrezcan servicios propios de
ordenadores personales y de consolas.

Conscientes del inmenso mercado que ha
abierto la telefonia mévil —se prevé que enel
2003 habra 700 millones de celulares en
uso—, las companias del sector de los video-
juegos se han lanzado a explotar el mundo de
la jugabilidad mévil, en solitario o de la mano
de operadoras de telefonia. Es el caso de
Sony y de la compariia de telecomunicacic-
nes britanica Vodafone Group —que
quiza te suene mas por las camisetas
del Manchester United—, que han
anunciade un acuerde de colabora-
cién a largo plazo para desarrollar
videojuegos para maviles. El acuerdo
permitira a los clientes de Yodafone
conectar sus teléfonos a través de
Internet con PS2, aunque el principal
objetivo de ambas companiias es
buscar los sistemas necesarios para
que estos dispositivos inalambricos
se conviertan en pequenas consolas.
Aungue la intencién es abarcar el
mercado mundial, seran los britani-
cos los que estrenen los primeros
servicios frutos del acuerdo.

El director comercial de Voda-
fone, Paul Donovan, manifesté a
medios de comunicacion ingleses
tras hacerse publica la colaberacion
entre ambas compariias que «ésta es
la primera piedra hacia un proyecto a
mas largo plazo que promete ser
muy enriquecedor». Por su parte, el
presidente de Sony Computer Enter-
tainment Europa, Chris Deering, subrayé lo
que este acuerdo puede significar para los
juegos participativos y los servicios de infor-
macion a medida que se amplia el ancho de
banda. Ese es precisamente el gran asurto
pendiente que tiene que resolver la telefonia
de tercera generacion, que permitira ofrecer
servicios avanzados multimedia. Y, de paso,
hacer realidad la conexién a Internet de Play-
Station2.

También han hecho equipo Kalisto Enter-
tainment y Alcatel. Haciendo uso de su tec-
nologfa multiplataforma «K-Net», Kalisto esta
desarrollando un juego multijugador para la
operadora de telefonia que le permitira
demostrar las nuevas capacidades tecnologi-

cas que ofrecen las redes de tercera genera-
cion. Segtin Kalisto, esta alianza supone un
paso decisivo en su estrategia on line, permi-
tiendole ofrecer contenidos interactivos para
todas las plataformas. Si bien es cierto que la
telefonia de tercera generacién abre un nuevo
mercado para las compafiias de videojuegos,
también es verdad que las redes UMTS permi-
tiran a las operadoras expandir sus conteni-
dos gracias a los juegos on line, que generaran
mas trafico, amparandc el nacimiento de
nuevas comunidades y, por lo tanto, abriendo
nuevos mercados para estas empresas.

METELE UN GOL AL WAP
Codemasters también se haapuntado a la
tecnologia WAP y lo esta haciendo sin perder
tiempo. De hecho, ya se conocen detalles de
MDL2001 Fiitbol Trivia, su primer juego para
este tipo de méviles. MDL200Tes un titulo de
preguntas y respuestas sobre fitbol que per-
mitira la competicion entre dos juga-
dores. La partida para un jugador se
basa en lanzamientos de penalti en
los que la respuesta correcta se
cuenta como un gol. Tendras que
competir por un lugar destacado
en el marcador de la liga de
MDL200], que se actualizard de
forma constante y que contara
con cientos de resultados a los
que se podra acceder desde un
teléfono WAP. El modo para dos
jugadores, Match Challenge, con-
siste en un partido de futbol en el
que las repuestas se consideran
marcajes, disparos y goles. El primer
jugador hace el saque inicial al con-
testar correctamente una pregunta.
Si el segundo jugador acierta otra,
cuenta como un marcaje y toma
posesion del baldn. Las preguntas se
siguen sucediendo a medida que los
jugadores avanzan con el esférico por
el campo hasta intentar una pregunta de «dis-
paro a puerta», Para mantener a los forofos
del fatbol pegados a la pantalla de su telé-
fono, MDL 2007 se actualizara con regularidad
para hacer nuevas preguntas. El juego contara
con versiones adaptadas y traducidas al
inglés, espanol, francés, aleman e italiano.
MDL200Testa siendo desarrollado por
Codemasters, que se ha basado al diseriarlo
en su exitoso Manager de Liga. Digital Bridges,
la compania propietaria del canal WAP, wire-
less.com, sera la encargada de distribuirlo en
las cadenas operadoras de WAP. Su software
Unity —que permite la opcion multitelé-
fono— es el que se esta utilizando para pro-
gramar el juego. M
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Envianos la prueba de compra de
Moto GP y podrds ganar una CBR900,
réplica de la de ALEX CRIVILLE.

Motos idénticas a las reales. Sensacion de velocidad como 2
nunca antes has tenido. Y todos los equipos y pilotos oficiales Play5tat|0n@a <=
del campeonato del mundo de 500 c.c. Esto es Moto GP.

. DOGowy] VD
Apasionantemente real. DIGITAL vipeo




CONCURSO

LEGEND OF

_____il[t\:nti)u

PlayStation.

]z s Deagoans \

PlayStation

Magazine 50.

Review de
Legend of
Dragoon.

Veredicto:

La respuesta

Envia este cupdn a
CONCURSO Legend of Dragoon

PlayStation Magazine
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

Respuesta: .

escribir?

Las bases del concurso

. Puede participar coalyuier lector que

no tenga vinculacion alguna, directa
0 indirecta, con cualguier trabajador o colabo-
rador de esta editorial.

. No existen premios en metalico alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en las oficinas

de MC Ediciones 5.A. en el plazo indicado, Mo
se aceptaran reclamaciones por pérdidas de
Correes. Sélo se aceptard un cupdn por lecton,

. El nombre de los ganadores serd publicado en

5.

proximas ediciones de [a revista.
£l plazo maximo de recepcitn de cartas serd de
un mes a partir de [a publicacion del concurso.

B. La participacién en estos concursos implica fla

aceptacidn de las aormas anteriores.

GRAFICOS:
JUGABILIDAD: 10
ADICTIVIDAD: 9
CALIFICACION
FINAL: 10 sobre 10
¢Necesitas mas
argumentos para
animarte a

10

La pregunta

¢De cuantos CD consta Legend of Dragoon?
1.- Dos
2.- Uno
3.- Cuatro

El premio

Sortearemos 50 Legend of Dragoon entre los
cupones que recibamos con la respuesta correcta

© 2000 Seny Computer Entertainment Inc. All rights
reserved. Published by Sony Computer Entertainment
Europe. Developed by Sony Computer Entertainment Inc.

€ and “PlayStation” are registered
trademarks of Sony Computer Entertainment Ine.
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LOCURA POR LOS MECH

EL JUEGO DE MECHS DE KOJIMA SE CONVIERTE EN ANIME
MIENTRAS LOS JUGUETES DE PS2 ARRASAN EN ORIENTE

ste mes toca hablar del universo mecha. La buena noticia es que este afio ZO.E, el titulo

de Hideo Kojima para PS2 de aire anime que esta llamado a ser un clisico del género

mecha, se convertira en una serie de videos. En un pais en que pricticamente todos los

juegos de lucha bajo el sol han terminado convertidos en anime (con resultados bastante
diferentes), Z O.E representa un cambio radical en el género y un soplo de aire fresco.

De la produccién se encargarén los Sunrise Studios, cuna del increible universo Gundarny mas clasicos
rmecha de lo que tus dedos podrian contar. Al igual que con el juego de PS2, Yoji Shinkawa estara a cargo
de los impresionantes disefios mecanicos, y el disefiador de personajes Nobuyoshi Mishirura se encar-
gara de la ardua tarea de devolver a las dos dimensiones los personajes en 3D sacados del material grafico
en 2D. Menudo lio. No se ha hablado de quién tomara las riendas de [a serie, como tampoco se sabe nada
sobre si este anime se vera complementado con efectos generados por ordenader. Sin embargo, la cosa
pinta bien: hoy dia, cualquier serie de dibujos animados, por cutre que sea, tiene iméagenes generadas por
ordenador. En lo referente al argumento, es posible que la accion transcurra antes de los acontecimientos
que tenia lugar en el juego. Cuando nosotros sepamos mas, tranquilo que tu también sabras mas.

Este mes se pueden encontrar en las tiendas dos muestras de los increibles robots mecanicos disefia-
dos por Shoji Kawamori para Armoured Core 2. Cuentan con un mentén de posturas posibles y varias
armas adicionales, y son los candidatos ideales para cualquier fetichista de los mechs, que ya deberia
tener entre sus mas preciados tesoros a los geniales juguetes de Front Mission 3 La tinica pega que pode-
mos poner es que deberian estar hechos de metal en lugar de plastico, més que nada para hacer justicia al
disefio original.

Ademas de los juguetes de AC2, los adoradores de Kawamori tienen doble racién de buenas noticias
este mes gracias a la venta inminente de un luchador-andreide de batalla, Valkiria YF-21, totalmente trans-
formable, que aparece en el video Macross Plus. Aunque ya hace tiempo queel YF-19 estaalaventa, el 21

Dl atraera especialmente a muchos fans de Macross Plus que se han devanado los sesos pensando
oMo #28%! se transforma el bendito juguete. Segin se dice, el disefiador analizé a fondo la mecanica
del asunto a partir de un modelo de Lego (para el anime), por lo que los tres modelos del juguete se pare-
cen muchisimo a sus homalogos animados. Se trata del juguete del mes que no deberias dejar escapar. W

pirados en videojuegos parece dis-

, V los japoneses, evidentemente, encabezan el cotarro. Los

que cortan el bacalao en este mercado son Resident Evil y Armoured Core 2

Esta moda pasajera consistente en agenciarse todos los juguetes i

puesta a dar guerra durante mucho tiempo
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KONAMI (P81)

El famoso manga en que se
basan el animey este juego
puede conseguirse en inglés gra-
cias a los comics bilingtes
Kodansha. Se trata del clasico
género «chico tontito termina
entre un pufiado de chicas gua-
pas». Como minimo la calidad
del disefio de los personajes nos
distrae de un argumento tan
topico. Con unas preciosas ima-

aventura promete 150 nuevos
episodios en que el protagonista
Keitaro tiene que vérselasy
desearselas con el reparto
femenino. Elige una combina-
cién de verbos y nombres para
«hablar: con las chicas, y luego
espera a ver qué sucede. Podras
ampliar tu vocabulario (unas
500 palabras) con la ayuda de
minijuegos PocketStation, cédi-

genes procedentes de la anima-
cion por celdas y acompafiado
por los diklogos de los doblado-
res del anime, este juego de

de obstaculos en 3D para, con
suerte, colarlas en un agujero con

joven con colmillos de vampiro, y
su mascota son los tltimos chala-

U -
chadas ranitas por pistas piagarda.s

un tnico lanzamiento. Nosukin, un

gos publicados en la revista Sho-
nen Magazine e intercambios
con otros forofos de Love Hina.
A saber como acabara esto..

tillo y dale un buen toque a la cata-
pulta, Si tienes mivel, tu mascota
aterrizara sana y salva y cerca del
objetivo. Si no, terminara achicha-
rrandose en un mar de lava, ata-
cada por un grupo de
serpientes o sometida a
cualquier otra tortura.
Afortunadamente, dis-
pones de pastillas y ali-
mentos para echarle un
poco de salsa sus vidas.
Es una buena manera de
iracostumbrandoa los
nifos a ese entretenido
deporte que es el golf. B

Kerokero King, una fantasia con objetos inanimados fue cobran \Ma
tion a l; 3 de estar provocada por la ingestion de su

[ Super Hero Sakusen:
Daidaru No Yabou aneresto)

®Fist of the North Stari
Ssaviour Of The End Of
The Century mendsi

® Ore Ga Kentoku Ds!
Gekitou Pennant Race o

® Sunrise Herces R
(Sunrise Intersctivel

[ Angelique Torou e

TOP 5 - LOS HAS ESPERADDS

concentra todatnﬁnm en el mar- ‘

© Finsl Fantasy X (auecer

® Bouncer (swro

© Onimushe  ccopcom

® Gran Turismo 3 A-Spec
(Seny)

B ¥etsl Gesr Solid 2!
Sons Of Liberty o

TOP 5 - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES

[ Dragon Quest VII el

® Final Fantesy IX csame

® Gekikuksn Pro Baseball
1999  (sausre

® Dino Crisis 2 iwecon

©® Jikkyo Powerful Pro
Baseball 7 wonei)

¥
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Nirda X, el misterioso agente de
FiMsg, avenza con paso sigiloso por
lag calles de Tokio a la caza de
roligonos. ..

JUVENTUD OTAKU

LA ROBOFIEBRE ATACA TOKIO

an llegado pisoteando, transformando y car-
gandose todo lo que pillaron en su singular
periplo por animes, mangasy juegos. Preparate,
porque la siguiente parada es el salén de tu casa,
pero no te creas que van a convertir tu domicilio en
un campo de batalla; su objetivo es ayudarte y
entretenerte.

En diciembre, Sony anuncié el lanzamiento del Dream
Robo giratorio y Honda hizo lo propio con ASIMO (una
especie de mayordomo robdtico) en la feria Robodex
2000, de Yokohama. Aunque esta cantado que el Dream
Robo (que encima es autopropulsado) sustituira a AIBO, el
perro robot que revolucioné el panorama el afio pasado,
ASIMO tiene la ventaja de que se puede controlar a distan-
cia con un mando. Dado que la aparicion del Astro Boy de
Osamu Tezuka en los anos sesenta fue un momento clave
en la cultura japonesa en lo que a robots se refiere, no es
de sorprender que muchos jefes de proyectos de robética
lo citen ahora como fuente de inspiracion. No obstante, es
muy probable que los chicos de TMSUK Co. tuvieran en
mente algo mas parecido a Patlabor cuando crearon el T-5
con control remoto. Esta mole de dos metros y medio y
600 kilos de peso es posible que acabe desarrollando
tareas de rescate en catastrofes o sirva como guardia de
seguridad. A través de una red inalambrica PHS, esta bestia
puede activarse virtualmente desde cualquier punto del
mundo. Ya sélo falta meterle un par de lanzamisiles y
alguna ametralladora montada para que esté completito M

LAS MINIATURAS DE KUBRICK
REVOLUCIONAN EL GALLINERO

Un ejército de munecos monisi:
mos tipo Lego de la marca
Kubrick esta invadiendo las tien-
das de juguetes a lo largo y ancho
del pais. Los personajes del
mundo del anime como Gigantor
(Tetsujin 28] y Evangelion fueron
los primeros. Incluso fas victimas
de El proyecto de la bruja de Blair
y Devilman no han padido esca-
par de las garras de este proceso
de «fonizacion» japones. El
reparto de El planeta de los
sirnios es el siguiente afortunado
£A quien ls toca a continuacion?
£A Hannibal Lecter? W

B (o5
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ZA LA CONTINUIDAD DE ESTA SECCION.

T-AHORA EL UNICO QUE
PUEDE SER. ES SnAKE

PRRA MmonTaR
\IUERGA ... o GENA

/-...I DESPUES DE UN
BLEN RATe DE TIRO
AL BiAND, A UER

~

PLAYSTATION EN VINETAS (LA SERIE)

tHOtA pukel
PERDONA For
; ART|

k [<PERS me H:E |
- DRrIAG oar ceA |
CAXA QUE mE|
DESE?

-ESQUE  _
< OENTED ESTA

X i ol Play... |
. — — -

...POR CIERTO
TE PARA MUY
BIEN EL TRASE

or nada del mundo nos gustaria estar en la piel de Duke cuando Snake descubra o que ha pasado con su consola. Estas bromas de mal gusto se
pagan, Duke. Gracias a esta pequena trifulca entre dos de los personajes mas populares de PSX, nuestro lector Fernando Sala se lleva un buen
premio. Este mes regalamos una camiseta y una cartera de Final Fantasy Vll. Felicidades por tu historia, nos ha encantado tu estilo, chaval.

ENHORABUENA

[# LA CALIDAD DE VUESTROS DIBUJOS GARANT

C
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PROYECTOPLAY

~THE SIMPSONS WRESTLING |

CON

POR

OBSERVACIONES:

UN ERUCTO POR

AQUI Y UN DONUT

ALLA, LOS

SIMPSON SE
PREPARAN PARA
CONVERTIRSE EN LOS
AMOS DEL RING

CARACTERLSTICAS

Juego de lucha

DISTRIBUIDOR:

Electronic Arts

FABRICANTE

' | Big Ape Productions

FECHA DE

LANZAMIENTD:

Abril

COMPLETADO

P T0%

Combate de bollos. Si te zampas unos bollos conseguiras la

energia extra que te permitira estrangular a tus oponentes, pero no te

pases con el azicar

THE ROCK VS HOMER SIMPSON

THE ROCK

Ocupacién: Luchador
profesional

Habilidades: Un codazc de
escandalo, un trasero de piedra
yuntraje impecable
Proporcién entre misculosy grasa: 501

Frase lapidaria: «(A qué nc sabes lo que se te
viene encima’

Lo que més le gusta: Hacer que beses la lona
Lo que mas detesta: Los perdedores

Puntos a favor: Su historial en la WWF

Puntos en contra: Tal vez le resulte dificil agarrar
aun personaje con dos dimensiones Riesgo de
quedar bizco

Veredicto: Més duro que una roca

3

HOMER

Profesion: Trabajador en una cen-
tral nuclear

Habilidades: Comer, dormir v
beber

Proporcion entre musculos y grasa: 1a 50

Frase lapidaria: «Mmm, bollos . Sirven para cual-
quier ocasion:

Lo quemés le gust La cerveza y cualquier cosa
que contenga azdrar

Lo que més detesta: Las actividades fisicas que
no impliquen comer o beber

Puntos afavor: Una gran masa corporal

Puntos en contra: Le falta entrenamiento basico,
misculos y motivacion

Veredicto: El punching-bag ideal

/

o -

Vit

A pesar de su falta de entrenamiento y habilidades fisicas, tal vez el fisico
rodanchén de Homer baste para aplastar a The Rock. Ganador... iHomer!

Técnicas rasteras. el jardinero
Willy se vale de su rastrillo para atizarle a
0 querido |

ntor

nelsoleado pueblo de Springfield se
avecinan tortas. No, no se trata de
una huelga en la central nuclear. Ni de
una receta de cocina de Marge. Se

trata de algo mucho, mucho mis siniestro.

Maggie ha perdido el chupete, la rabia de Homer
ha llegado finzlmente a unos niveles de violencia
incontenibles, Bart esta dispuesto a patear algunos

traseros, y pobre de aquél que se interponga en su
camino. Tal y como sugiere el nombre, The Simp-

sons Wrestiing nos permite ver a los habitantes de
Springfield zurrandose entre si encirma de un cuadri-
latero. Tuvimos que sacar a rastras a Mike Schneider,
productor asociado del juego, para que se desen-

tendiera un poco de suapretada agenda y nos con-

tara un poco inds acerca del asunto. La pregunta del
millén de dolares es: ¢qué personajes podran con-
trolarse en el juego?

«Ermpiezas el juego con la mayoria de miembros
de la familia: Homer, Marge, Bart, Lisa y Maggie, que
enel juego es un ataque especial de Marge», nos
comenta Schneider. «También estan Barney, Krusty,
Apuy Willie, que al principio nos dio algunos pro-
blemas ya que insistia en llevar puesta su falda esco-
cesa Pero al final lo convencimos para que llevara
ropa normal», bromea Schneider. £Y qué pasa con
los personajes secretos? «El juego empieza con
ocho personajes jugables e incluira a seis personajes
que podran desbloquearse» Schneider no quiso
contarnos de ninguna manera cuales serian los per-
sonajes que podrian liberarse, puesto que quiere
mantenerlos en secreto para que sean una sorpresa
¢Podremnos ver al jefe de policia Wiggum en una
lucha de michelines contra Homer? Solo el tiempo
nos lo dira

Sin dejar de lado el terma de los personajes,
Schneider también recale lo mucho que éstos se
pareceran a los de los dibujos animados. «Tenemos a
un guionista que ha creado mas de 1400 frases

afdemés de su repertorio de hofetatas, patadas y movimientas especiales, cada personaje
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WWF Springﬁeld. Cada uno de los

personajes tendra su propic movimiento
caracteristico. Barney tiene un aliento letal con
efluvios de alcohol

exclusivamente para el juego. Algunas de ellas tal
vez resulten conocidas, extraidas de la serie de
televisién, pero en general todas las grabaciones
que estamos haclendo son originales para este
titulo»

Los personajes también realizaran sus propios
movimientos «La nube eructante de Barney es bas-
tante divertida —o repugnante, segun se mire—»,
explica Schneider «Homer recurre a sus fieles
bollos para realizar su movimiento especial
(‘Mmmm, bollos... Sirven para cualquier acasion)

Y no perdiis de vista el saxofdn de Lisa: os dejard
fuera de combate en un periquete. &Y el sefnor
Burns? Quien sabe lo que es capaz de hacer» Ade-
més de su repertorio de bofetadas, patadas y movi-
mientos especiales, cada uno de los personajes
tendra la posibilidad de utilizar power-up que apa-
receran en el cuadrilatero. «Todavia estarmos intro-
duciendo los power-up, pero ayudaran a los perso-
najes a derrotar a sus oponentes de diferentes for-
mas.» Aungue deberas tener cuidado con lo que
recoges. «Si pillas un bollo, corres el riesgo de que
este envenenado», nos cuenta Schneider. Homer
tiene razén: son un manjar realmente versatil

El objetivo, a fin de cuentas, es conseguir que tu
oponente bese lalona y no se mueva de alli «La
inmovilizacion es fundamental», asegura Schneider
«No se gana por puntos ni cosas por el estilo» C
sea, que poco tiene que ver con la lucha libre de
verdad pero, al fin y al cabo, estamos hablando de
los Simpsons, &no? Y, por cierto, (quien ganaria en
un combate hipotético entre Homer y The Rock?
«Creo que Homer es capaz de aguantar muchos
golpes. Seguramente le dejaria el traje de The Rock
lleno de sangre y éste se sentiria tan contrariado
que se dejaria inmovilizar» Y con este comentario
tan jactancioso, nos despedimos de Homer y com-
pafia. Pero no por rucho tiempo. Tendras una pre-
view completa el mes que viene. l

Vamos de Pasen... Competiras en diferentes lugares de
Springfield, como el aparcamiento de la hamburgueseria de Krusty o la
oficina del alcalde Quimby

Marrullerias.
Los personajes
podran utilizar
técnicas poco
ortodoxas como el
viejo truco del clavo
en la madera

|

Mike Echneider

Productor asociado

Hike 1leva cuatro afios en Fox
Interactive, la compsfiis dis-
tribuidora de Big Ape en el
extranJera, v ha trabadado en
varios departamentos v titu-
los

INFLUENCIAS:

Hike cite los Juegos de WWF
Smackdown. los dibudos anima-
dos de Los fimpsons y -ehem~
15 cafeina y las vitaminas

MAS INFORMACION

PAGINA MWEB:

www. foxinteractive,con

" puede utilizar los power-up que aparecen en el cuadriliteron
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" ROSWWELL CONSPIRACIES: ALIENS, MYTHS AND LEGENDS

OBSERVACIONES:

LOS EXTRATERRESTRES:
¢REALIDAD, MITO, O
SIMPLEMENTE UNOS
COLEGAS DE 0JOS
SALTONES Y ANTENAS
EN LA FRENTE?

CARACTER{STICAS

GENERD: Accidn/aventura en 3D
DISTRIBUIDOR: | Ubi Zoft

FABRICANTE:: | Red Lemon

mﬁm: Frimavers

DISERD DE

PERSONAJES:

iLéSEI‘ a mi! no esperes que el juego sea un paseito por el parque.
A cada momento te veras acosado por alienigenas que deberas machacar con tu
potencia de fuego

MONTONES DE M

«Era esencial que no
Credsemos un juego que
fuera totalmente
lineal», explica Steve
lanneta, disefador jefe
de Roswell Conspira-
cies. «Echamos un vis-
tazo y decidimos qué
aspectos queriamos
tomar prestados y
cuales queri-
amos mejo-
rar. Final Fan-
tasy, por
ejemplo, tiene
unos subjue-
gos tan bue-
nos que uno

deellos incluso se ha
convertido en un juego
propio, Chocobo
Racing»

Visitamos Glasgow,
el hogar de la compaiiia
Red Lemon, y hundimos
nuestras zarpas en un
subjuego al estilo
«Simon dice», que se
convierte en parte
esencial del sistema de
juego en casos como la
desactivacion de explo-
sivos, por ejemplo. De
este modo, se anade
variedad a la jugabili-
dad. Este subjuego con-

NI JUEGOS

siste en pulsar una serie”
de botones combinados
con la cruceta de direc-
cién, y a pesar de su
simplicidad resulta bas-
tante atractivo. El juego
también incluye subjue-
gos de helicopteros en
los que luchas contra
enemigos en las alturas
desde una visién subje-
tiva. Lo cual significa
que no te sentiras cons-
trenido por el motor
graficoen3Ddela
aventura, que recuerda
amultitud de otres jue-
gos del mismo género.

S 905 W IE LN 8 Y

mb ik il R Yt 3
'
i

La moda de las consolas.
Conspiracies utiliza una serie de terminales en
los que debes completar un subjuego al estilo
«8imén dice» para poder avanzar

oswell, Nuevo México, es el lugar del
4 accidente alienigena mas famoso de
todos los tiempos. Pues no. En realidad,
todo fue un fraude. Pero no fue ideado
por ninguna agencia gubernamental, sino por los
| mismos extraterrestres, que querian hacernos creer
| que los seres del espacio exterior son un puiiado de
bichos verdes de ojos saltones que pueden distin-
guirse a un kilémetro vista. Roswell Conspiracies:
Aliens, Myths And Legends te da la oportunidad de
indagar en la verdadera amenaza intergalactica que
pende sobre la Tierra,
Metiéndote en el papel de Nick Logan, deberas
| enfrentarte a alienigenas que asumen todo tipo de for-
1 mas horribles en un juego de accién y puzzles en 3D
Formas parte de la Alianza Global, un grupo de detecti-
ves armados que cuenta con sus propios cientificos
para crear dispasitivos de encubrimiento. Valiéndote
de un gran numero de armas, entre las que se incluyen
pistolas laser y rinas trampa, deberas cazar a los malos
en cinco escenarics diferentes. Londres, Irlanda, San
Francisco, los Templos Maya y los Cuarteles Generales
de la Alianza

«El jJuego parte de la premisa que los alienigenas son
unos sujetos realmente terrorificos, que asumen una
forma humanoide recreando a criaturas legendarias».,
comenta Steve lanneta, disenador jefe del juego. Ten-
dras acabar con hombres lobo, banshees (las hadas
mensajeras de la muerte), zombis, vampiros y humanos
y criaturas transformados por el vudu, Al final de cada
nivel, deberas luchar contra bestias gigantescas, entre
las que se incluye Shadoen, una especie de escorpion
gigante. Por suerte, Nick cuenta con equipo de primera,
como el «exotraje»

Si bien la serie de dibujos animados en la que se
basa el juego esta pensada para un publice joven, el
Juego rezuma una mayor madurez «Es mas oscuro y
Nick Logan esta mas crecidito», afirma lanneta. RCesta
claramente inspirado en uncs elernentss de accidn v
puzzles mas «serios» que los aspectos mas simples y

|
1
i
|
i
I

«Los alienigenas

unos sujetos realmente terrorificos, que asumen una forma
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iﬂavus v truenos! en s piel de Nick Logan, deambularas por cata-
cumbas evitando descargas eléctricas en tu camino hacia la destruccién de la
amenaza alienigena

alegres propios de los nifies. «Tuvimos en cuenta
juegos como Syphon Filter, o sea que no estamos
hablando de la tipica conversién de una serie de
dibujos animados», continda lanneta «Aunque si lo
que buscas es sangre y visceras, mejor que busques
en otro sitio» De hecho, los malos ni siquiera mue-
ren, quedan tendidos en el suelo agitandose despues
de que los hayas disparade. Ademas, en otra parte
del juego. puedes capturar a los monstruos y ence-
rrarlos en una mazmorra especial

«Para nosotros era importante que el juego
tuviera la imagen adecuada, y pedimos permiso a los
creadores de la serie de dibujos para generar enemi-
gos completamente nuevos», nos cuenta lanneta
«Era crucial mantenerse fiel al aspecto visual de la
version para la pequefia pantalla, pero también que-
riamos que Nick Logan se moviera de [a forma mas
real posible

«También hemos incluido a Sh'Lainn Blaze», nos
revela lanneta La seficrita Blaze es una impresio-
nante banshee que aparenta tener 19 anos. pero que
en realidad tiene 80. «Ella te informa de tus posibili-
dades de supervivencia» Aungue también interac-
tuaras con otros personajes de fa Alianza

«El juego no es de ninguna manera un titulo en el
que solo haya que disparar a bichejos, aunque nos
complace haber introducido una buena racién de
tiros», explica lanneta Hay montones de power-up,
incluidos paquetes para recuperar vida, municion
invencibilidad. «El nivel de los templos Maya, por
ejemplo, utiliza un efecto de iluminacion que recrea
una antorcha de lo més real. En realidad, es algo
indispensable para reproducir la atmosfera necesaria,
ya que los enemigos se visiumbran en la penumbra y
deberas acabar con ellos lo antes posible »

RC esta a medio camino entre la violencia de los
dibujos animados y la accién con puzzles. No es tan
tenebroso como Alien Resurreccion pero tampoco
sale ningan £ 7. |a mar de mono. Ml

Cuentos para no dormir.
El juego acaba con el mito de los alienige-

nas de grandes ojos

g Bang. Aungue en esencia sea una
aventura clasica de puzzles, Conspiracies tiene
sus momentos peliagudos y sus explosiones

PERFIL

Steve Iannetts

Disefisdor Jefe

Isnnete trabadd previamente
para PC en el titulo Earth-
worn Jim JD, un titulo salido
de unos dibuJdos animados que
se bassban 8 su vez en un
Juego

INFLUENCIAS:

Basicamente, las peliculas de
Matrix y Rlsde Runrer, 4 el
videoJduego de fyphon Filter

MAS INFORMACION

PAGINA WEB:

wew, redstorn, con/roswell

humanoide recreando a criaturas legendarias»
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" FORMULA ONE 2001

DBSERUAE:IMS:

UN PEQUENO PASO
PARA STUDIO 33,
UN GRAN
ACELERON PARA
LA HUMANIDAD

CARACTERSTICAS

{1 DENERD: Simulacion de Fi

|
DISTRIBUIDOR: | Sony

if FABRICANTE: | Studio I3

I} FECHA DE 2 s i
LANZAMTENTO! Harzo
COPLETOO: | 757 :

onvertirse en campec‘m ml.mdial

-

tiene a todos esos rlvales pisandole

los talones, la serie de Formula One,
de Sony, tendra que pisar gas a fondo si quiere
mantener el nimero 1 pintado en su carroceria.

Sin embargo, si hay alguien capaz de permanecer

al frente de la clasificacicn, ése es el equipo de Stu-
dio 33, que resucito la licencia de la Férmula Uno
con la trabajada version de 1999 y que la mejore
aun mas con la excelente entrega de 2000. Ahora, la
version de 2001 esta a punto de [legar a nuestras
manos y el equipo ya esta trabajando afanosa-
mente en este tercer juego. Entonces, bastara con
una simple puesta a punto, ino? Pues segtin el jefe
de proyecto y artista principal de Studio 33, Darrell
Gallagher. no. En el nuevo modo Arcade, por ejem-
plo, «los jugadores tienen que avanzara lo largo de
varios campeonatos mencres para asegurarse un
puesto en las mejores escuderfas. Adems, existen
grandes diferencias en el comportamiento de los
vehiculos de los distintos equipos y hemos incluido
un aspecto de gesticn econdmica en el juegon,

Si optas por el modo Grand Prix tendras muchas
cosas mas de las que preocuparte que simplemente
dedicarte a escalar puestos en la clasificacion. «£l
chasis sufre muchos mas daros en esta version, los
neumaticos se desgastan mucho mas y hemos
incluido una ‘pérdida de potencia’ que aparece

La repeticion de la carrera tine un aire marcadamente televisivo, y

poder ver a camara lenta los momentos cruciales te permitira repasar cada incidente

hasta el mas minimo detalle

cuando el jugador intenta utilizar atajos en cualquiera

"~ delas pistasn, nGE cuenta Gallagher OTra deé Tas preo->

cupaciones afadidas es decidir cuando parar en
boxes, por lo que necesitaras planear una estrategia
de antemano. Studio 33 ha trabajado con las escude-
rias de Jordan, Prost y Arrow para asegurarse de que
los deterioros o (os fallos mecanicos son realistas
Estos consejos se han combinado con las estadisticas
de la Gltima temporada. «Hemos partido del Cam-
peonato Mundial de Equipos de 2000 para deter-
minar los niveles de rendimiento de cada equipo.
Sabemos qué motor ha demostrado ser el mas fia-
ble y qué otro tipo de fallos mecanicos han ocu-
rrido, y todos estos elementos entran dentro del
caleulo de rendimiento del vehiculo», nos cuenta
Gallagher.

Este afan por lograr un efecto lo mas realista
posible también incluye el sonido, y Gallagher
también nos ha contado el motive. «Estamos tra-
bajando en los comentarios de los locutores, para
que hagan referencia a la carrera en conjunto, no
simplemente a las acciones realizadas por el juga-
dor. De este modo se le da un sentido de realismo
y unidad a la carrera, a la vez que se le proporciona
informacion al jugador Sin embargo, algunas
cosas no han cambiade. En el modo para dos jugado-
res siguen participando todos los coches, y tal como
nos asegura Gallagher, «es un modo del que estamos
tremendamente orgullosos, y que continuaremos
mejorando antes del lanzamiento del juego» Il

il | Bl

i El modelo de
particulas

consigue mostrar las

;. fuego en un motor o los
restos resultantes de

|
|
! chispas causadas por el
r un encontronazo

T

CONPANSA! Studio 33 d
{1 NOMBRE: Darrell Gallagher i
: o e e
CARGO: Jefe de provecto .
TRAYECTORIA! | éntes da Formuls dne 2001 |
trabaJo en Newmsn/Hass !

Rscing. Destruction Derby
| Rsw vy Formula One 9% v 2000 !
1 U
' INFLUENCIAS: El equipo se tragé unas 150 f

horas de videos de Formuls 1 |
cade afin pars observar log
cambips y estar al tanto de '
1los eventos mas importantes

«Existen grandes diferencias en el cnmpnrtamlento de Ins velm:nlns»
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E[ mundo que antafio fuera pacifico, Uma,
vive hoy bajo lwoscura sombra del-dragon Draak,
" Elmal se expande como un virus y solo tii
puedes detenerlo.

» Un sumergente RPG con tmpresionantes graficos y juga-
bilidad adictiva

* 8 personajes para jugary 32 entornos

» Mds de 200 enengos y peﬁm,es con Ik

]

www.delphinesoft.com
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LACK & WHIT

OBSERVACIONES

LA ETERNA LUCHA
DEL BIEN CONTRA
EL MAL. CAMPO
DE BATALLA:
TU IMAGINACION

CARACTERESTICAS

BENERD! Rol/estrategia
DISTRIBUIDOR: | Acclsim

FABRICANTE! | Lionhead/Krisslis
e r0: | Abn{1

DISERD DE LOS

PERSONAJES:

COMPLETADD: &0%

ERES UN AI\IIMAL

iQué eres ti, un leén o
un lobo? éQuiza encaja
mas con tu estilo un
cocodrilo o una cabra?
En Black & Whitehay
mas de 20 criaturas
entre las que escoger,
peroalolargo del juego
su apariencia, comporta-
miento y habilidades
cambiaran segun las
eduques. Si le ensefas a
tu monstruo que que-
mar aldeas esta bien,
luego no podras rega-
farlesia la primera que
te descuidas la lia bien
grande. En cambio, si

educas a una bestia para
que tenga un tempera-
mento beatifico que
provea de recursos a los
aldeanos contaras con
unos seguidores de lo
mis satisfechos. Las cria-
turas que entrenes con la
intencion de sembrar el
caos por doquier seran
cada vez mas feas y agre-
sivas, mientras que las
apacibles resplandece-
rin conuna bondad de
lo mas empalagosa. Ade-
mas, si quieres tener
éxito con tu monstruo,
deberas contar con un

Como dios que
eres, resultas demasiado
importante para perder el
tiempo personalmente en
el planeta. En vez de ello,
es tu criatura la que se
jedicara a «con " a
la gente de que te
venere. Cuantas mas
seguidores tengas, mas
poderoso seras. Un dios
colérico asustara a los
hombres para que lo
adoren, mientras que un
dios afable utilizara su
poder para realizar
buenas obras. Encantador

montén de devotos ado-
radores ya que, en el
nivel basico, cuanta mas
gente te adore, mas
mana tendras para lan-
zar conjuros. También
vale la pena destacar
que cada tribu se espe-
cializa en campos distin-
tos. Los egipcios, por
ejemplo, son grandes
constructores. De vez en
cuando, los ancianos de
latribuse acercaranati
para contarte sus pro-
blemas; de ti depende si
les ayudas o les aplastas
por suinsolencia.

——dl

| ~<— OB Ehr e T AN SR

Tus fervientes discipulos

erigiran majestuosos edificios en tu honor

amayoria de veces, cuando creas un
monstruo, lo tnico que consigues es
que una turba de aldeanos se agolpe
delante de tu puerta blandiendo
antorchas y horcas como unos posesos. Pero en
Black & White, éste es el primer paso para ser
adorado como un dios.

Y decidir si te conviertes en el ufano progenitor
de una criatura de aspecto cebroide o de un oso
del tamanio de una montaria es solo el punto de
partida. A partir del momento en que tu bestia se
alza majestuosa por encima del paisaje salpicado
con diminutas cabafas y habitado por gentes
todavia mas diminutas, tendras que empezar a
ensefarle como debe comportarse. Lo mejor es
que puedes entrenar a tu criatura para que sea
buena o malvada Este aspecto queda reflejado
tanto en su relacion con el entorno como en el
miedo o adoracion que le profesen los habitantes
de este mundo. «Tus actos afectaran directamente
lo que te rodear, explica Pete Hawley, jefe de pro-
duccion de Lionhead. «La ciudadela, donde se
practica tu culto, se ira transformando y reflejara si
eres una divinidad bondadosa o un dics maligno
El cielo y el paisaje tambien cambian Si eres mal-
vado, el cielo se oscurecera, pero si eres bueno bri-
llara el sol. Estos efectos, junito con el aspecto de
tu criatura, no dejaran lugar a dudas acerca de tu
alineamiento y de como te perciben los demas»

El equipo de desarrollo es consciente de que
gran parte del éxito de este titulo, originalmente
para PC, depende de su adaptacion a un nuevo
hardware y a un nuevo publico. «Adecuar el sis-
terna de control para PlayStation ha sido todo un
retor, asegura Hawley. «pero algunas cosas tam-
bién se han simplificado, puesto que no tenemos
que convertir un mentén de comandos del
teclado del PC al Dual Shock » Con el Black &
White de PC ya se busco crear una interfaz simple
e Intuitiva, de manera que el proceso de conver-

«Tu monstruo puede ser entrenado para ser bueno o malvallu»
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;Se ACerca un monstruo! Un gran simio
que se destaca en el horizonte tal vez sea la
respuesta a tus plegarias o bien puede significar
la muerte y destruccion de tu indigna aldea

gl

si6n sera menos dificultcse que con otras conver-
siones, Hawley promete que en PS2 «la experiencia
global serd igual de convincente, sobre todo en lo
que respecta al desarrollo de tu criatura y a la incref-
ble cantidad de retos y aventuras»

Tumisién, al igual que en Populous: E/ principio
(PSMag 29, 8,110), consiste en ampliar tu zoria de
influencia y acumular mas poder magico {mana) a
través de tus seguidores, que luego podras utilizar
para lanzar hechizos Estos pueden ir desde los
benignas, coma la curacion y la repoblacién fores-
tal, hasta los diabolicos, coma las bolas de fuego, los
ataques con rayos o la creacion de un ejército de
zombis. Evidenternente, si fueras el tinico monstruo
del barrio, no tendrias ningun problema en dorminar
el mundo pero, por desgracia, tendras que vértelas
con los fieros retorios de otras divinidades menores

«Cuando tu criatura se encuentre con otra, el
resultado del encuentro sera muy impredecible»
explica Hawley. «Quiza se sienten juntos a mirar la
puesta de sol. pero a menudo tendras que luchar
para seguir avanzando. En PlayStation asumiras el
control de la criatura durante los combates, como
en cualquier otro juego de lucha.»

Aunque el equipo no quiere desvelar detalles del
argumento, Hawley explica que «el principal obje-
tivo es |a historia en si, que se desarrolla a lo largo
del juego por cinco parajes distintos. Hay muchas
variaciones, pero el argumento central es el aspecto
clave de esta version». El juego para PC ha sido criti-
cado por parecerse demasiado a un Tamagotchi
gigante, pero Hawley cree que sus sutilezas conquis-
taran la imaginacion de los jugadores a medida que
5€ encarifen ¢on unes monstruos en constante evo-
lucion. «A los ninos les encantaran los cambios de
personalidad de su criatura, ademas de todas las
payasadas y las correspondientes animaciones,
mientras que los jugadores mayores disfrutaran con
|z historia y el sistema de juego» H

'
1
I
|
.

PRESS STARY

Juego de manos. Los
hechizos se lanzan con un
simple movimiento del cursor.
De este modo, se evita tener
que usar el engorroso sistema
de iconos para PC

Un poco animal. 1u criatura
interactuara con otras hestias. Tal vez las odie,
las ame, o simplemente se pegue a ellas como
un perrito faldero

e

2
LIONHEAD
STUDIOS

Fete Hauwley

Jefe de produccidn

Hawley. que habis trabaJado
como periodista en el mundo
de los Juegos. se pasd a 6T,
donde produdo DBZ. R-Movie vy
Driver, Se uni6é a Lionhesd
hace dos afios, donde se
encargas de Rlack & White en
todos los formatos.

INFLUENCIAS: Fopulous. sobretodo. pero
tanbién Zelds. Driver,
Metal Gesr Solid y Blsck §

White para FC,

MAS INFORMACION

PAGINA WEB: | yyy,1ionhesd. co.uk

Do B
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~LOONEY TUNES: PERRO & LOBO

OBSERVACIONES:

¢UN CORRECAMINOS
CON PIEL DE
CORDERO? ;BIP-BIP!

CARACTERESTICAS
BENERD! Arcade/puzzles
DISTRIBUIDOR: | Infogrames
FABRICANTE Infogrames
mﬁlml: Primavera de 2001
DISERD DE LOS
PERSONAJES:

|

T

y
{
)

I -

| A
(-
CONPLETADD: B8O%

Carcajadas a reaccion. en el juego estan
todos los viejos gags que ayudan a crear una

de ica diversion

Los personajes de
Perro & Lobo, aun
siendo relativamente
conocidos, son de
menor peso si los
comparamos con Bugs
Bunny, el Pato Lucas,
Porky y los demas.
Con todo, existe
un vinculo con
uno de sus compa-
fieros de la War-
ner, ya que Ralph
Wolf es, por lo visto,
primo del incansable
Coyote que persigue al
Correcaminos. Ralph,
como resulta evi-

LOS PRIMDS DEL COYOT| E

dente, comparte la
misma predileccion de
su famoso primo por
los productos Acme y,
del mismo modo, es
igual de obsesivo a la
hora de conseguir su
comida preferida.
Gonard, en este sen-
tido, adora a su perso-
naje. «Encarna al per-
fecto perdedor que
nunca se da por ven-
cido. Pero esta vez
tiene la posibilidad de
salirse con la suya. iLo
conseguira?» O mejor,
ilo conseguiras ti?

o
|

Me parecio haber vista a un lindo
coyote... Los fondos, ain siendo un poco
basicos, tienen unos célidos matices que los
convierten en una auténtica delicia

al vez creas que, pasados cinco afios,
ya no queda nada nuevo por ver en
PlayStation; ningiin juego que escape
ala comparacién con ese titulo o
aquel otro. Pues justo cuando el desanimo podria
empezar a cundir, aparece Looney Tunes: Perro &
Lobo

Basado en la serie de dibujos animados de la War-
ner Bros, en el juego encarnaras a Ralph El Lobo, cuyo
unico objetivo en la vida consiste en devorar el
rebario diligentemente vigilado por Sam, el perro
ovejero. El desarrollo empez6 en septiembre de 1998
¥ —segun nos cuenta un sonriente Régis Gonard, del
equipo Infogrames Lyon—, desde un buen principio
el objetivo fue «crear un juego disparatado y poco
ortodoxo que destacase entre todos los demas y
que contuviera las mejores bufonadas de la Warner
Bros».

«El rebafio esta formado por 18 ovejas. y Ralph de-
beré afanar una oveja por nivel utilizando un deter-
minado nimero de artilugios de lo mas hilarantes»,
explica Gonard Los admiradores de la Warner ya
sabran que todos estos artilugios son unos cacharros
de lo mas tontos fabricados por la marca Acme, y
aqui constituyen solo una de las razones por las que
el sistema de juego de Perro & Lobo es tan dificil de
describir.

El proceso de robar una oveja se divide entres
pasos. encontrar los objetos que te serviran en tu
hurto, llevarse la oveja en cuestién; y, finalmente,
conseguir escapar. La primera parte se juega como
una aventura arcade, ya que deberas sortear trampas
y plataformas y explorar la zona en busca de los arti-
lugios Acme La segunda parte se acercamés a un
Juego de sigilo, donde deberas avanzar a hurtadillas
para acercarte a Sam y a las ovejas, empleando los
arbustos para ocultarte y combinando tus cachiva-
ches para atrapar a una de las pequenas lanudas.
Finalmente, cuando ya has atrapado a tu oveja, debe-

«El objetivo era crear un juego disparatado y poco ortodoxo que
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ras |levirtela a un lugar fijado con anterioridad. Esta
parte se basa mas en puzzles, y tendras que valerte del
cornportamiento tnico de cada oveja y de unos cuan-
tos artilugics mas para tener éxito en tu mision.

«Se pueden utilizar muchas tacticas de sigilo», cuenta |

Gonard, «y se trata de ser cauteloso y listo. Si utilizas |a
fuerza bruta, Sam te pillara facilmente». La curva de difi-
cultad de Perro & Lobo esta muy bien disenada, ya que a
cada nuevo nivel Sam tendra una oveja menos de la que
preocuparse, y al mismo tiemnpo también se ird acos-
tumbrando a determinadas tacticas que emplees con
los artilugios. Hay 16 entornos distintos (todos ellos con
el clasico aspecto de los dibujos animados de la War-
ner), desde prados, bosques y desiertos, hasta el no tan
tipico castillo abandonado o los géisers.

Utilizar elementos exclusivos de estos paisajes, como
columpios, rocas y desfiladeros, sera indispensable para
terminar cualquier nivel. pero lo mejor —y mas diver-
tido— del sistema de juego reside en los artilugios
Gonard no suelta prenda sobre como funcionaran y se
combinaran entre si. pero una simple enumeracion ya
basta para que a los amantes de la Warner se les hagala
boca agua. En el catalogo de Acme, Ralph podré encar-
gar perfume para ovejas, ensaladas, una cafia de pescar,
un paraguas volador, un rebet, un disfraz de cordero,
un cohete y rmuchas cosas mas. «La intencion era hacer-
los lo mas divertidos posibler, afirma Regis con entu-
stasmo. Lo cual n esta nada mal, siempre y cuando las
hilarantes bromas no sean a expensas de [a accion,
oMo ya ocurriera en juegos reclentes inspirados en los
dibujos animados (|&ase, Los autos locos)

Desgraciadamente, puesto que el argumento se cen-
tra en la confrontacion perro-loboe, el juego sera paraun
solo jugador. Gonard dice que un titulo para dos juga-
dores «no era lo que mas se adecuabar al tipo de juego
que Infogrames queria crear. Precisamente, es dificil
determinar con exactitud ante que tipo de juego esta-
mos, pero seguro que la mezcla de accion arcade, sigilo
y gags explosivos al mas puro estilo Coyote puede ser
dinamita pura De la marca Acme, claro. B

g'_AI‘hI.IStDS con patas? Este descarado lobo se aprovecha del
entorno para acercarse furtivamente hasta sus lanudos platos. Pero
teniendo en cuenta que Solid Snake avanza escondido dentro de cajas...

TURN OFF

De perdidos al
0. El juego viene
Ipicado por frag
de lo mas alocados, acorde
con el disparate reinante

en la serie de dibujos
animados

¥ 'cﬁntjuiiet-a las mejores b

TP 7;& wrj_;isi RO

Régis Gonard

Responsable de producto

Gorard ha trebadado en
numerosos titulos de
dibudos enimados, como Bugs
Bunny & Tsz en la espiral
del tiempo 0 Los sutos
locos

INFLUENCIAS:

Le principal influencis ha
sido 13 serie de dibudos
armmados del mismo nombre
que, 9 su vez. est3
influenciads por el clssico
Correcaminos v el
infatigable Covote

Mé

S INFORMACION

PAGINA WEB:

www . infogrames. con
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PlayStation.c REPORTAJE

JUSTO CUANDO s
EL DIOS VAMPIRO /.
KAIN Y SU / /
PRODIGIO RAZIEL

SE DISPONEN A

LUCHAR UNA VEZ

MAS, PSMAG HA
DECIDIDO HABLAR

CON LOS |
DESARROLLADORES

DE CRYSTAL

DYNAMICS SOBRE
LEGACY OF KAIN»»*
SOUL REAVER 2/

catado por el misterioso «Anciano», Raziel se
puso manos a la obra para destruir a Kain, con-
vertido ahora en una criatura que deambula
entre el mundo espiritual y el fisico. Pero Kain
no tenia la intencion de desaparecer tan tran-
#encarnabamos quilamente, asi que Raziel ha regresado para

or fin tenemos entre manosu
juego de PS2 para jugadores
adultos. El tercer juego dela

saga Legacy Of Kain promete ser una aven- gcabro

tura siniestra y gética con un argumento mas L4 serle empezo coff en: Legacy
denso que un polvorén de cemento. CHKain {PSMag 4, 74
La compania desarrolladora Crystal Dyna- akair, un no wonvertido en acabar lo que empezo. Algo retorcido, Lver-
mics ha sacado partido de la potenciade laPS2 vz AMRLLO gl matar a'todo bicho dad? Pues si, porque de hecho, cada titulo se
para crear un paisaje inquietante y u%?ag_ S Sviente: Kain fue di vigizado como un pode- revela como parte de un inmenso tapiz que va
tos especiales espectaculares. Lo megidfae <1350 tey demeotio €n la secuela Soul Reaver: descubriendo los siniestros recovecos del uni-
todo es que nuestro antiheroe, Razielha & Legacy of Kain(PSMag 28 9, 10). hizo su verso Legacy'y que te sumerge adn mas en él,

vuelto con suomnipotente espada Eﬁaven Esta
vez su arma esta cargada hasta los rgj‘@@
unos poderes que seran cruciales e | sistema
d& juego. De nuevo te ves metido eminia aven-
Tura de accion en tercera persona aféstilo de

M

entrada en escena Raziel. antiguo lugarteniente
de Kain. que aventajo a su jefe cuando le cre-
cieron alas y consiguio unos poderes aterrado-
res. Corroido por la envidia, Kain se deshizo de
Raziel arrojandolo al Lago de los Muertos. Res-

En Soul Reaver 2, Raziel regresa a Nosgoth
para perseguir a Kain. Por el camino, ira descu-
briendo indicios que cambiaran su sed de ven-
ganza. Parece ser que en Nosgoth las cosas no
son siempre blancas o negras...
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Con una espada @S5I cualquiera podria repartir candela de la fina. La espada R
elementales, sino que encima te ayudara a resolver puzzles y a devorar las almas de tus enemigos

LA RESURRECCION

DEL MAL

Ninguna aventura de horror que se precie es
merecedora del sello Legacy of Kainsi no
ofrece un macabro desfile de enemigos y un
caudal de accion horripilante. De modo que
PSMag localizé a la directora de Soul Reaver,
Amy Henning, para descubrir como conseguira
la PS2 aurnentar el factor terrorifico.

Crystal Dynamics promete unos entornos
repletos de malos malisimos dispuestos a reci-
bir una buena somanta de palos. Henning nos
cuenta que, «como SR2tiene lugar en Nosgoth
mucho antes de |a caida del imperio de Kain y
mucho antes de la degeneracion de los clanes

de cada una de las salas, de forma que los
retos a los que Raziel deba enfrentarse sean
relevantes para las habilidades que aprende en
cada segmento del juego», dice Henning, y
anade que cada nivel tiene un «problema»
central que se relaciona con el conjunto de la
aventura. Este se resuelve completando sub-
puzzles y utilizando la propia Reaver. La habili-
dad de Raziel para manipular, mover y colocar
objetos consigue que los puzzles de Soul Rea-
ver 2 vayan mucho mas alla que en la anterior
entrega,

«Ahora los modelos de personajes tienen
caras animadas y expresivas que se han
modelado concienzudamente, con lo cual

«Grystal Dynamics promete entornos
repletos de enemigos dispuestos a
repartir una buena somanta de palos»

vampiricos, Raziel {o sea, t0) se topa con caza-
dores de vampiros fanaticos y sacerdotes-gue-
rreros de Sarafan, ademas de entidades demo-
niacas, zombis lacayos, vampiros y algunos
misteriosos enemigos espectrales». Amy jura y
perjura que todos los efectos especiales y la
cuidada ambientacién forjaran un juego
impresionante de verdad.

Las movimientos letales de Raziel constitu-
yen una parte muy importante del juego, ya
que los jugadores tendran que deducir y sacar
provecho de |os puntos débiles de los enemi-
gos para acabar con ellos. En 5R2, Crystal
Dynamics ha anadido unarma de filo ademas
de las lanzas y antorchas de SRI, con lo cual
Raziel podra desmembrar y decapitar a enemi-
gos que de otro modo no hubiera podido
derrotar. «Probablemente, se trata del ele-
mento mas macabro del juego», dice Henning,
que se pone a temblar sélo de pensar enello.

Los juegos de la serie Legacy han sido siem-
pre algo mas que simples juegos de accion y
han hecho especial hincapié en el argumento
y en los puzzles. Por esta razon, todo depende
en gran medida de conseguir los fondos apro-
piados. «Hemos planificado mucho la creacion

imponente con sus ocho fulgores
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«Raziel llega a una época gue se
sitila unas décadas antes de los
acontecimientos de Blood Omen:

Legacy of Kain»

se consigue un aspecto mucho mas realista y
p una sincronizacién de los labios a la hora
de articular sonidos», relata Henning. Esta
claro que Crystal Dynamics se ha esforzado
para realzar el realismo de las secuencias de
video empleando un sistema fisico muy suave
para obtener animaciones mas fluidas y fieles
a la realidad. Asimismo, la compariia ha afa-
dido detalles increibles como la simulacion
del movimiento de las vestiduras y ha mejo-
rado las superficies reflectantes.

Con todo, algunos elementos del juego
todavia no estan completados. «Efectiva-
mente», nos confirma Henning, «un aspecto
gue aun tenemos que terminar son los porta-
les dimensionales. Evitan que tengas que reco-
rrer de nuevo un escenario cuando ya has
hecho todo lo que habia que hacer en él»

El aspecto de estos escenarios es crucial,
por supuesto. Dado que los «espacios» se
construyen uno a uno, como si se tratara de un
corredor, un desfiladero o un valle, se han

reducido los tiempos de carga. Ademas,
esta técnica les ha permitido crear zonas
mas nitidamente detalladas, de tal modo
que Nosgoth deviene un entorno mas
tangible.

Retomamos el hilo alli donde nos queda-
mos en Soul Reaver: Legacy Of Kain,
cuando Raziel se adentraba en el
portal del tiempo Chronoplast
persiguiendo a Kain. Llega a una
época que se sitta unas décadas
antes de los acontecimientos de Blood
Omen, el primer juego de la serie
Legacy.

Alo largo de Soul Reaver 2, Raziel
descubre una serie de aparatos que con-
trolan el flujo terporal y los utiliza para
vigjar a diferentes pericdos de la historia
de Nosgoth.

{
\

&

Corta VY Pega. En la variante Soul Reaver de Legacy of Kain hay rebanadas
de miembros para parar un tren, pero en realidad se fundamenta en varios puzzles

y un cuidado argumento

Con un argumento tan rico, Crystal
Dynamics ha centrado su atencion en
* crear el ambiente mas oscuro e inquietante
7 del universo PS2, repleto de situaciones gore.
«Sin embargo, no hemos optado por matanzas
gratuitas», asegura Henning. Raziel viaja por
tres periodos de la historia de Nosgoth: siglos
antes de Blood Omen: Legacy Of Kain, justo
antes y un siglo después.

«De nuevo, Raziel podra moverse entre el
mundo etéreo, habitado por las almas, y el
mundo fisico», nos cuenta Henning. Juegos del
estilo de Silent Hill o Shadow Man han
echado mano de las dimensiones paralelas,
pero Soul Reaver 2ha tomado estaidea y le
ha dado un giro visual. El equipo de desarrollo
ha utilizado «tecnologia de planos duales, lo
que permite que el escenario cambie ante tus
ojos cuando pasas del mundo espiritual al
reino material y viceversa. E|l mismo Raziel es
quien puede provocar este cambio, obligando
al terreno a fundirse y distorsionarse.

Cuando pasas al reino espectral el tiempo
se detiene, circunstancia que Raziel puede

aprovechar para resolver puzzles. En este uni-
Verso mistico nos encontraremos ante

nuevos retos ya que, por ejemplo, el agua es
demasiado incorpdrea como para nadar en ella
o Raziel es incapaz de recoger objetos fisicos.

O sea, que al igual que en la pelicula The
Matrix, se ha tirado la casa por la ventana en
cuestion de graficos: la tierra se deforma para
dar paso a nuevas zonas que explorar y Raziel
cruza insondables abismos con saltos imposi-
bles. «incluso el proceso de morphing de las
texturas pondra al descubierto formas que pue-
den resultar Gtiles en su misidn», nos cuenta
Henning.

Esta opcién de cambio dimensional es cru-
cial en el desarrollo del juego. Como segador
de almas que es, el habitat natural de Raziel es
el mundo espiritual. Después de concentrar su
energia y sus poderes mentales, puede adoptar
una fragil forma humana, pero se debilita rapi-
damente en el mundo real, un proceso que se
acelera si le hieren. Para mantener su energia, lo
que necesita es devorar almas.

Este trasfondo siniestro de Soul Reaver 2 de
buen seguro que le reportara cierta ventaja en
cuanto a profundidad respecto a otros rivales
mas «fiofos» como Tomb Raider. El hecho de
que Soul Reaver: Legacy of Kain estuviera rela-

-

Se avecinan negros nuharrnnes... El mundo de Soul Reaver es un lugar
oscuro y corrupto. La batalla de Raziel contra Kain no trata Gnicamente del bien contra el mal,
sino de la confrontacidn entre dos personajes siniestros
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Espiritu competitivo. ei habitat natu.

ral de Raziel es un mundo mistico e incorporeo

SOUL REAVER 2

«Este trasfondo
siniestro le
reportara una
ventaja en cuanto
a profundidad
respecto a

otros rivales

mas ‘fiofios’»

tado a través de los cjos de Raziel significa
que el retrato de Kain estaba distorsionado
en cierta manera. Preparate para enterarte de
nuevos detalles sobre la verdadera personali-
dad que se oculta tras la retorcida cara de
este muerto en vida. En realidad, si no pierdes
detalle del desarrollo de Kain, te daras cuenta
de que las cosas no son lo que parecen. Es evi-
dente que se estan tramando magquinaciones
mucho mas complejas.

L. PODER DE LA PS2
SR2esta situado en la misma época que el
ultimo juego, de modo que Kain no ha acumu-
lado mucho mas poder. Su Unica ventaja real
sobre Raziel es el conocimiento que posee, y
sus acciones estan pensadas para desembocar
enun final que Raziel ni siquiera puede imagi-
nar.

Henning no suelta prenda sobre el desen-
lace, y en lugar de eso nos dice: «Hemos expri-
mido al maximo el potencial de PS2 para crear
graficos mucho mas detallados y con mejor
aspecto». Asi pues, las zonas son mas amplias
y el campo de visién se extiende hasta el hori-
zonte. La niebla se utiliza Gnicamente como
recurso para crear la atmasfera adecuada, y no
para tapar cualquier problema o fallo en la dis-
tancia de trazado. Y para que todo resulte atn
mas estimulante, el equipo de Henning ha uti-
lizado hasta seis veces mas poligonos en los
personajes. El nuevo Raziel esta formado por
unos 3.000 poligonos, a diferencia de los 500
poligonos que tenia en PS], lo que significa

que su aspecto es mucho mas realista (y
mucho menos angular). El equipo
también ha reconvertido su anterior

anpé | sistema de efectos especiales para sacar

J el maximo partido al hardware de PS2.
Parece ser que el nuevo cachorro de
Sony tiene muchos ases en la manga adn por
\ descubrir. Por el momento, los efectos de
particulas parecen ser el dltimo grito en PS2:
Gran Turismo 3 los emplea en las motas de
polvo, Metal Gear Solid 2 en las gotas de |lu-
via, y ahora Soul Reaver 2 contara con fulgo-
res y estelas basados en particulas. Han
potenciado deliberadamente a los artistas
por encima de los programadores para dotar
al juego de una gran riqueza visual.

UN POCO DE TECNOLOGIA

Crystal Dynamics ha reducido la resolucidn
del juego para asi aumentar la cantidad de
cuadros por segundo con lo que, al aumen-
tarse el nimero de frames, la falta de anti-alia-
sing se nota menos. Ademds, los entornos del
juego cuentan con aproximadamente diez
veces el nivel de detalle poligonal del ditimo
juego. Crystal Dynamics reconoce que
ahora tiene al alcance de su mano todo //\
lo que queria hacer con PS1 pero que le
resultaba imposible.
CONTIENDA SANGRIENTA
Blood Omen era un shooter con vista cenital y
unos graficos bastante simples que giraba en
torno a la figura del noble vampiro Kain. Con
la llegada de Soul Reaver, fuimos testigos de la
aparicion de un nuevo protagonista y de una
perspectiva en tercera persona al mas puro
estilo Tomb Raider. El juego tuvo una calida
acogida, pero los dos grandes egos de la serie,
Kain y Raziel, pedian a gritos un juego para
cada uno.

Ahora la serie tiene dos vertientes. Legacy

of Kain: Soul Reaver 2 es una entrega basada
en los puzzles que tiene como protagonista al

prodigio de Kain. Blood Omen 2, cuyo desa-
rrollo para PS2 también estd en manos de
Crystal Dynarnics, esta tomando forma bajo
un halo atn mas tenebroso y sangriento que
su juego hermano. Cuenta con muchos com-
bates cuerpo a cuerpo y unas magistrales lec-
ciones de esgrima, donde puedes parar los
golpes y elegir entre una gran variedad de ata-
ques. Sin duda alguna, es un juego con mayor
predisposicion hacia la accion y cuenta con
innumerables combates contra jefes de nivel.
Jugaras en el papel de Kain y tendras que
vagar por las calles intimidando a la gente.
Cuando desenvaines tu espada, los lugarefios
pondran pies en polvorosa desganitandose
medio muertos de miedo. Y por si fuera poco,
este malvado vampiro es capaz de derribar de
un cabezazo a los aldeanos, ensanarse luego
con ellos cuando estan en el suelo, y encima
arrancarles el corazon. Adn nos queda mucho
por descubrir y PSMag esta ansiosa por empe-
zar a devorar almas y enterarse de qué pasa
exactamente en Nosgoth. ll

! Y REAVER

Reaver, la magnifica espada de Raziel
es vital para (a historia y para el aspecto
de progresion en {as habilidades de SR2

| Raziel puede nadar, escalar muros y
deslizarse en la dimensién espectral La
progresion de las habilidades de Raziel
se basa en |a Reaver, tanto en su uso
como espada como en el aumento de
sus poderes elementales

Hay siete antiguas fraguas elementa-
les escondidas por todo Nosgoth, cen-
tradas en la Oscuridad, la Luz, el Fuego,
el Aire, el Agua. la Tierra y el Espiritu, Al
resolver el nivel de una fragua. Raziel

tiene la posibilidad de activar la fragua e
impregnar la espada con un nuevo
poder elemental. La Reaver de Luz. por
ejemplo, crea un radio de luz alrededor
de Raziel que le permite viajar por
zonas oscuras y también encender
faroles.

Cada espada puede usarse como
una especie de llave elemental para
abrir ciertas puertas. Tambien seran de
gran utilidad para activar elementos
cruciales en la resolucion de puzzles,
como iluminar obeliscos que proyectan
luz Fantastico
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ISS Pro Evolution

MAS DE LO MISMO PERO CON UN MONTON DE ELEMENTOS NUEVOS.

SIN DUDA, EVOLUTION 2 TE HARA LLORAR DE ALEGRIA

MAS EQUIPOS

Ahora hay muchos mas equipos
en la Master League, incluidos el
fabuloso Sio Paulo, de Brasil, y
el West Ham, de Gran Bretafia.
Los diferentes equipos estan
separados en dos divisiones, por
lo que los ascensos y los descen-
sos hacen que el modo en solita-
rio sea aun mejor.

MAS CARACTERISTICAS

Los jugadores tienen un mayor
nimero de caracteristicas, y
cada uno de los aspectos de sus
habilidades esta numerado del 1
al 20, en vez de hasta el 10, lo
fue afade variedad al talento
que esta en oferta.

ISS Pro Evolution no
A Y le hacian falta muchas
modificaciones, ya fue
ofrecia la posihilidad
de combinar movimientos genia-
les con un acabado fantdstico en
un simulador de fiithol que se
hasaba en un sistema fisico exce-
lente y en un buen repertorio de
técnicas basicas y avanzadas.
Konami ha aiadido un montén
e elementos nuevos y ha arre-
glado muchas de las pequefias
imperfecciones del juego origi-
nal para crear un juego gue pro-
mete ser todo un éxito.
Para los nedfitos, Evolution 2
todavia brinda la libertad necesaria

para crear goles estupendos y te
obliga a pensar mas como un juga-
dor de fiitbol que uno de videojue-
gos. Esa es su genialidad. Quizés los
disparos no son tan impresionantes,
pero el control que tienes sobre el
balén te hace sentir capaz de des-
lumbrar a cualquiera y logra que el
juego resulte un verdadero placer.
La mayor variedad de equipos
internacionales y campeonatos de
todas clases se combina con un
soberbic sistema de Master League
que afiade longevidad al conjunto.
En la modalidad Master League, te
haces cargo de un equipo grande
sin ninglin jugador valioso. Al ven-
cer unos cuantos partidos ganaras

dinero con el cual puedes comprar
algunas estrellas, e irds avanzando
en la clasificacién hasta lograr el
titulo de la Master League.

Es el mejor modo en solitario de
cualquier juego de futbol, y también
es increfblemente divertido cuando
participan dos jugadores en el
mismo equipo, lo que te permite
crear unos ataques (nicos y sacarle
partido a la gama de pases en pro-
fundidad, paredes y pases milimétri-
cos.

Evoiution 2 te ofrece una amplia
variedad de nuevos movimientos,
incluido un disparo semielevado y
una estupenda maniobra de engafic
gracias a la cual puedes rematar sin
detener el balén. Esto te permite
repetir el genial gol de Alan Shea-
rer contra Holanda en la Eurocopa
de 1996, cuando Sheringham fingié
que iba a disparar y después se la
pasé al delantero del Newcastle
para que la enviara a |a red.

Las faltas a veces pueden causar

«El control gue tienes sobhre
el balén te hace sentir capaz
de deslumbrar a cualguiera»

Distribuidor: Konami
Fabricante: Konami
.Iugaliures: De uno a cuatro
Disponible: Primavera

e

lesiones, algo que inexplicablemente
no aparecia en el primer juego.Y lo
que es ain mejor, los detalles genia-
les, como [os cambios durante el
descanso o la teleimpresién de los
otros resultados de la Master Lea-
gue, se suman a una licencia oficial
que permite incluir los nombres ver-
daderos de |os jugadores.

El comportamiento fisico de la
pelota también ha sido mejorado, lo
cual significa que Evolution 2 se va
a convertir en un juego de compra
obligada para cualquiera al que le
gusten los juegos técnicamente per-
fectos y ademas divertidos. Esta-
mos impacientes por que salga a la
venta. M
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Los jugadores de Evolution son
ahora mas altos, tienen un
aspecto mas realista y a veces
sufren lesiones gue les pueden
apartar de los terrenos de juego
durante varias semanas. Tam-
bién se dan la vuelta de un modo
mucho mas realista. La inclusign
de la inercia en los movimientos
provoca que ya no puedan girar
sobre si mismos sin desplazarse
para esquivar a los defensores.
Los disparos son mas instanta-
neos, con una mayor variedad de
voleas y cabezazos, por lo que
no tendras que esforzarte por
controlar el balén para poder
disparar a puerta.

MAS ANIMACIONE

- KONAMI B3]

Hay mas animaciones para insu-
flar vida a los jugadores. La
forma de pasar la pelota se ha
modificado, los jugadores se
derrumban cuando les cometen
una falta grave y los porteras
disponen de una mayor variedad
de paradas y desvios con una
sola mano.

MAS EFECTOS

Las reacciones fisicas de los obje-
tos han mejorado enormemente.
Los pases en profundidad son
mas realistas, los cambios de
banda describen una parabaola y
caen justo delante de tu hombre,
y los rebotes en los rechaces son
mucho mas auténticos.

B

ORINA

&
=

Muchas medorass
Sistems de Juego
excelente

Capaz de deslumbrar

LO PEOR

No es tan explosivo como
el original

Los estadios vy algunos
equipos no tienen licencia

0' PREVIO AVISO

Aunque tengas Evolution |
querrds comprsr su secuelal
nds equipos, mds .Jugabilidad
y mds reslismo, todo ello
combinado pera crear lo que
sin duda ve @ ser el medor
simulador de fitbol que se
hays hecho hasta la fechs

Evolution 2

iSera cazurro!

dams intenta marcar
entre una nube de defen-
sores. Incluso en estos
casos |a ralentizacion es
minima y se consigue
reproducir a la perfeccién
la incertidumbre que
acompana al —previsi-
ble— rechace

A diferencia

de lo que ocurre en FIFA,
en ISS dispondras de
tanta libertad que nunca
marcaras dos goles de la
misma manera. Ain des-
pués de meses de juego,
siempre habra algo nuevo
que no habras visto
nunca antes. Eso es ISS

O'Heile WF

LOS JUGADORES

La secuencia de video inicial lo dice todo. La gran
carencia de Evolution 1 ha sido corregida. La
falta de ventas de la version anterior se debio, en
parte, a la ausencia de jugadores oficiales. Aun-
que los nombres de los torneos oficiales todavia
no pueden aparecer [ni siquiera FIFA 20017 puede
utilizar el lucrativo nombre de la Liga de Campeo-
nes), la buena noticia es que todos los jugadores
estan presentes. Reclinate en tu asiento y
ohserva unas imagenes de gran calidad de Owen
regateando a una defensa estética, de Figo lan-
zandose a por el balon, de Shearer inclinando la
cabeza para agradecer los aplausos y de Kluivert
arrodillado de alegria... Genial. Tal y como dice el
juego: ucree en tus suefiosn. Ahora puedes pro-
bar el mejor juego de fatbol del mundo con los
mejores jugadores del mundo.




pn EVl EW Distribuidor: Ubi Soft
sigilo/dispares /rehenes /francotiradores /terroristas  Fbrissnts: Red Storm

|l 3 ?_: 7 ek
2d Juuadnres. De uno a dos

Il|spumhle Abril

Rainbow SiX: Rogue Spear

¢COMO QUE «ARCO IRIS SEIS»? ;PERO S| TODO EL MUNDO SABE
QUE EL ARCO IRIS TIENE SIETE COLORES!

VEO, VEO...

Ademas de la mira de vision noc-
turna, que colorea esas oscuras
habitaciones con unos encantado-
res tonos verdosos, tus gafas
también estan equipadas con len-
tes de luz infrarroja, lo que te
permite detectar el calor corporal
de la gente, incluso a través de
las paredes. De este modo, logra-
ras saber exactamente ddnde se
encuentra el enemigo. ;Que eso
es trampa? Pues claro, pero es
fue hos encanta.

SE ACABO LO
QUE SE DABA

LA PLANIFICACION
LO ES TODO

Antes de empezar la misién dis-
pones de un plano del lugar,
sobre el que puedes «pintarn»
los vectores de atagque de tus
equipos. Puedes improvisar
sobre la marcha, pero lo mejor
para coordinar los distintos
atagques es gue te atengas al
plan establecido.

Cuando te llegue la hora, antes
de abandonar tu cuerpo sin vida
y meterte en el del siguiente
campaiiero de equipo podras ver
una repeticion de tus dltimos
momentos. Si todos los miem-
bros de tu equipo actual ya han
muerto pasaras al siguiente
equipo. Por esto, es conveniente
que recuerdes con qué armas
estan equipados tus chicos.

Equipa a tus chicos con las
mejores armas antes de enviar-
los al combate. Cada mision
tiene un conjunto de armas ele-
gido por defecto, pero si quieres
planear un tipo especifico de
ataque, lo mejor es que escojas
tu propia seleccion.

espués del fiasco que Hasta el momento, |a jugabilidad
resulté ser Rainhow de este titulo es mucho mejor que la
Six, Red Storm se esta  de su predecesor, aunque existen
esforzando de veras con ciertos problemas con la sensibilidad ©Lo mEJOR
la secuela.Y puede que Rogue de los controles. Puede ser bastante ¢ Acciones téctices
Spear supere las expectativas. dificil apuntar con precisién al ene- = 2?3‘;5“,,?;32’;;;??2‘3 39 [
El juego se basa en las acciones migo, ya que otear el entorno con ¢ Medors respecto al original
del grupo antiterrorista que le da unos aumentos mindsculos resulta ®La pEaR
nombre, y tu tarea consistird en res-  algo complicado. Aln asi, existen » Controles inPTECiane
catar a rehenes, eliminar a tipos algunos elementos nuevos bhastante ® Conpafieros de equipo
malos y salir victorioso si combinas  interesantes como la lente infrarroja * Huertes frecuentes
sabiamente una planificacion ade- que te permite ver a tus enemigos a Fpa g Oprevio Avisa
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igual que sucedia en el primer juego, gico da para mucho, y si Red Storm E‘” ":‘w ggzi (,E £a e ﬁ'@ @ﬂ“ é?g;% &(1’ 1 E »Aﬂ) fz% 'S,Ziﬁgf;f?,Z’qﬁzﬁieﬁ?;:icfgﬂ”ien_
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PREVIEW

maldad /terror/zomb

s/ infeccion,/genética

Fear Effect 2: re:-

NADA QUE VER CON UN NUEVO METODO DE PROPULSION INVERTIDA
O CON UN PARIENTE DE ASTERIX

EL FACTOR MIEDO

Al igual que en el juego original,
en Retro Helix no dispones de
una barra de vida. Aqui hay un
«miedémetron. Tendras menos
confianza en ti mismo cuanto
peor pelees, y sera mas facil que
sucumbas ante tus enemigos.
Vale, de acuerdo, funciona igual
que la barra de vida, pero al
menos es un cambio agradable.

ELECCION A
PRIMERA VISTA

En vez de apartarte de la accién
y meterte en una pantalla de
mend, tienes el inventario justo
delante de ti. Te desplazas
empleando los botones ® y ©,
escoges el objeto o arma, y des-
pués pulsas @ para equiparte
con ello.

e vez en cuando, apa-
rece un juego de la
nada que nos deja
hoquiabiertos. Fear
Effect (PSMag 41,8/10) fue
uno de esos juegos.

Aunque lo cierto es que casi nos
volvemos locos ante lo dificiles
—mas de uno intentd tirar el tele-
visor por la ventana— que eran
los jefes a los que te enfrentabas.
Pero en lo referente a |a originali-
dad de la trama, la calidad de la
presentacién y el tipo de enigmas
que quieres pero que rara vez
encuentras en un juego, Fear
Effect brillaba como un faro en la
oscuridad.

Y aunque muchas secuelas fra-
casan a la hora de corregir los
puntos débiles del original y poten-
ciar sus puntos fuertes, Retro
Helix consigue hacer exactamente
eso (aunque técnicamente no sea
una secuela de Fear Effect, ya que
la accién tiene lugar antes que la
del juego original, por lo que méas
bien seria una precueia). Nos qui-
tamos el sombrero ante el desa-
rrallador, Kronos: sus chicos han
hecho los deberes y han prestado
atencién a las criticas que tuve
Fear Effect. Han desaparecido
esos necréfagos gemelos de tre-
menda dificultad y los temibles
tiempos de carga.

La forma es muy parecida a la
del primer juego, ya que sigue
siendo una aventura al estilo
Resident Evil, donde exploras
escenarios prerrenderizados,
resuelves enigmas y aniquilas a
hordas de deformes seres, Sin
embargo, ahi es donde se acaba el
parecido: en Retro Helix aparecen
algunos de los enigmas mas inteli-
gentes y calculados que jamas

Retro Helix,

«ln

de los puzzles mas inteligentes gue

hayas visto en un juego. Algo que
te obligara a utilizar el cerebro de
verdad.

Los graficos son excelentes. Los
fondos prerrenderizados animados
estan repletos de detalles, mien-
tras que los personajes y los ene-
migos tienen un aire marcada-
mente anime, lo que ayuda a dotar
a Retro Helix de un estilo propio
que no es nada comun hoy dia.

aparecen algunos

hayamos viste jamds en un juego»

Distribuidor: Proein
Fabricante: Kronos
Jugadores: Uno
Disponible: Marzo

0 Helix

Por lo visto, Kronos también se
ha centrado en la fluidez del
juego, ya que gracias a l[es insigni-
ficantes tiempos de cargay a la
pantalla de inventario incorporada
nunca permaneceras mucho rato
apartado de la accion,

No gueremos que te hagas
demasiadas ilusiones ni tampoco
aventurar una afirmacién tajante
antes de su lanzamiento, pero lo
que hemos visto de Retro Helix
hasta el momento es bastante
impresionante. La afluencia del
gorey las erdticas secuencias
cuasi-lésbicas ya le han merecido
la restriccion para mayores de 18
arios, asi que ya lo sabes. W
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, Fear Effect 2: Retro Helix

—T

;MENUDO
ENTUERTO!

Los puzzles mas complejos sue-
len consistir en «infiltrarse» en
un sistema de computadoras o
en burlar un sistema de seguri-
dad. Tendras que partirte la
cabeza para ello: muchos de ellos
son intrincados sistemas légicos
que deben ser descifrados.

ARMAS A GO-GO

Vas a disfrutar de mucha accion,
y vas a disponer de un montan de
armas para ello. Otra mejora es
la aparicion de un pequefio punto
de mira que te indica gue estas

apuntando correctamente a tu
objetivo.

INDICADOR _
DE CERCANIA

Este indicador se ilumina para
avisarte de que estas lo bas-
tante cerca de un objeto como
para interactuar con él. Por
suerte, ahora también aparecen
un indicador verde y una sefal
telefdnica cuando estéas cerca de
un punto para guardar,

Asesinatp
automatizado.

Te encontraras con estos
pequeiios droides de tres patas
correteando a lo largo de los
taneles subterrineos que hay
bajo el edificio Weng Chune.
Los muy simpéticos, cuando no
reparan maquinaria se dedican
a disparar contra todo lo que
se mueve

CRIATURAS REPUGNANTES

Ademas de pelear contra los policias de
alguiler de Weng Chune, tendras que enfren-
tarte a monstruos nauseabundos, como
este tipo de agui. Llévate un desodorante.

ENFRENTAMIENTO
EN LAS ALTURAS

Los disparos a larga distancia son ahora

mucho mas sencillos gracias a la inclusion
de un punto de mira. Si ademas eres sigi-
loso, puedes lograr matar de un solo tira.

Bario de
vapor. Los
problemas en algunas
de las zonas precisan
mas rapidez de reflejos
que de pensamiento.
Estos chorros aparecen
y desaparecen de forma
intermitente, y si no
eres veloz puedes
terminar bien escaldado

@ Lo meuoR

¢ Tiempos de cerga minimos
# Puzzles para romperte

el coco
¢ Gréaficos excelentes

@Lo PEOR

¢ Hovimientos lentos
* «Para mayores de 1B afiosy

@ rrevio aviso

Una ssbross mezcla de accidn
gratificante y puzzles que
te hardn salter chispas del
cerebro. Retro Helix promete
cunplir las expectatives que
ya enticipera Fear Effect
Esta clarisimo que es un
titule pera adultos, lo cusl
no est$ mal, y parece que va
3 ser todo un bombazo,

Ni siquiera las ocurrencias picantes o las pala-
brotas gue salpican el juego hacen prever que
pueda ocurrir una escena como ésta.
Nuestras dos heroinas, bajo la atenta mirada
de una camara de vigilancia, simulan un retozo
léshico bastante subidito de tono para dis-
traer la atencion de los guardias de seguridad.
Por supuesto, en ninglin momento se pierde el
buen gusto, y no se va mas alla de unos lige-
ros mordisquitos en los I6bulos de las orejas y
un refrote general del cuerpo. ;Seguro que
Cristina Tarrega se pondria las botas!

De hecho, la temati dulta estéa pr en
todo el juego, lo cual, sumado a algunas esce-
nas de video especialmente violentas, le ha
supuesto a Retro Helix que se ganara la res-
triccion de edad para mayores de 18 aiios.
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Distribuidor: Codemasters
Fabricante: Codemasters
Jugadores: De uno a dos

p R EVI EVV presidente /entrenador,/acomodador /tacticas

Manager de Liga 2001

Disponible: Si

VUELVE LA GESTION MAS SERIA Y CONCIENZUDA
QUE SE HA VISTO JAMAS EN UN TERRENO DE JUEGO

Las flechas y los iconos son lo
mas representativo de este

juego. Por suerte, su aspecto
es muy bueno y la facilidad de
comprensian,enorme.

PARTIDOS

Puedes visualizar los encuentros a
diferentes velocidades y dar
instrucciones durante su
transcurso para intentar influir en
el resultado final. También podras
disfrutar de las jugadas mas
interesantes en el resumen de la
jornada.

| lanzamiento de
Manager de Liga 2001
confirma que la gris ha
alcanzado la mayoria
de edad. El hecho de gue un
género como la gestidn de clu-
bes de futhol obtenga tan bue-
nos resultados como para desa-
rrollar una secuela el afio
siguiente nos demuestra que
PSX no es cosa de nifios.

Con el primer Manager de Liga
Codemasters quiso poner a prueba
el mercado. ¢ Estaba el piiblico de
PlayStation preparado para un
juego tan denso y con tan poca
accién? ;Soportaria bien |a gris de
Sony un titule con tantas cargas,

datos y opciones? Parece que ellos
mismos |legarcn a una conclusion
afirmativa y, por esta razén, la com-
pafia ataca de nuevo con una secuela
cosecha de 2001.

Pero los incrédulos que esperabais
un simple refrito de la edicién ante-
rior estais muy equivocados. Code-
masters ha puesto toda la carne en el
asador para ofrecernos un juego
completisimo que puede medirse sin
complejos con el mismisimo PC
Futbol. Todo en este titulo parece
excelente y, aunque la beta gue
hemos probado estaba sélo al 75%,
podemos aventurar que se trata de
un bombazo.

En primer lugar, el juego nos rega-

la unos mens estéticamente per-
fectos que, ademas, permiten un
control de los datos y una facili-
dad de compresion inexistentes en
la anterior versién. Dispondremos
de cuatro competiciones ligueras:
la primera y la segunda, espafio-
las, sumadas a la Premier y
segunda inglesas, ademas de las
competiciones europeas en las que
participe cada equipo. El juego
empezara al inicio de la tempora-
da 2000/2001. De este modo, los
clasificados para la Champions y
la UEFA disputaran mas parti-
dos, ademas de |a Copa del Rey o
la Cup inglesa. Para ello se ha
actualizado hasta el mas minimo

nombre de cada club. Los nuevos
presidentes y los fichajes mas fla-
mantes apareceran en esta edi-
cidn, incluso nos han asegurado
que Palermo o Aimar llegaran en
la version definitiva.

Como viene siendo habitual en
este tipo de juegos podremos
controlar todos los detalles. Tam-
bién la faceta de entrenador re-
caerd en nuestras espaldas.

Otra de las curiosidades que
ofrece el juego es la modalidad de
partidas. Podremos realizar una
competicion completa, una parti-
da rapida y hasta enfrentarnos
contra otro colega.

Como veis, la cosa promete. ll

Si tienes muchas horas y
te gusta todo lo que rodea el

mundo del balompié esta nueva
creacion de Codemasters puede
colmar todas tus expectativas y

hacerte perder el mundo real de
vista

ESTADIOS

R.Oviedo

I

Si quieres que tus adversarios
dejen de comparar tu terreno
de juego con un campo de
coles y tu palco con una
barraca de feria, en este juego
podras conseguir el estadio
mas fascinante del planeta.

© Lo mEJOR

# La actuslizacidn total de
los equipos

¢ El disefio de los mends

¢ Menos tiempo de espers en
lss cargas

¢ jEs larguisimo!

@ Lo PEOR

# No contiene accidn
¢ Necesitas muches horas

OPFIEVICI AVISO

£i no estés muy acostum-
brado a ls gestidn de
clubes de futbol te costa-
r4 entrar, $i te gustan
este tipo de Juegos te
enganchards més que s Gran
Hermano
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PREVIEW

Distribuidor: Acclaim

obstrucciones/chogques /vueltas /de /campang Fbricante: Clocwork Games

lanishing Point

¢QUE OCURRE CUANDO UN PUNTO EN LA DISTANCIA SE CONVIERTE i
EN UN PARACHOQUES EN EL MORRO A 150 KM/H? PUES ALGO ASI...

PUESTA A PUNTO

Aunque en esta preview no pudi-
mos catarlo, nos aseguraron gque
en la versian final podras madifi-
car hasta 12 componentes meca-
nicos para que el coche vaya mas
rapido.

ACROBATA

Ademas de las carreras en plan
arcade tamhbién hay retos acro-
baticos [un poco como los car-
nets de Gran Turismo). Desde
luego son todo un desafio pero,
de momentao, intentar un gran
salto mortal o un slalom con eli-
minatoria acaba siendo dema-
siado frustrante como para ofre-
cer ninguna emocion a largo
plazo.

ste arcade de carreras

de Acclaim, que origi-

nalmente estaba pre-

visto para abril de
2000, por lo visto hizo un truco
de prestidigitador y se desvane-
cio del mapa para reaparecer
ahora en marzo de 2001. La razén
resulta evidente tras ver esta pre-
view; aunque el ritmo es frené-
tico y veloz, el juego dista mucho
de estar acabado.

Lo que se nos ofrece es una ambi-
ciosa combinacion de carreras y
manicbras acrobéticas, donde
coches de marcas famosas tales co-
mao Aston Martin, BMW, Ford o
Lotus se dedican a girar en redondo,

513

PREVIOUSISPUT ‘.f’

QUE PAREZCA REAL

La eleccion de tu coche no esta res-
tringida a un dnico fabricante o a
vehiculos inventados. Puedes condu-
cir 32 tipos de coche, desde el
pequeiio Ford Focus hasta el pode-
roso Aston Martin V8. Cada uno

de ellos ha sido disefiado para
reflejar el comportamienta de su
equivalente en la vida real.

slafoms. Las pistas te recordaran a
los circuitos urbanos de Ridge Racer,
con todos esos bloques de cemento y
esos puentes y tineles pensados para
molestarte a la hora de tomar las cur-
vas. Sin embargo, a diferencia de RR,
aqui no ves a tus oponentes, sino que
compites para batir su tiempo de
carrera (como en un rally) lidiando
con el trafico en plena hora punta.

La forma en que los coches dan
vueltas de campana cuando chocan es
muy divertida, aunque no lo es tanto
cuando no puedes esquivarlos debido
a la problematica del manejo. La es-
cenografia tampoco es ninguna mara-
villa, a causa de unas texturas desan-
geladas y unos pobres efectos visua-

MPH

CIRCUITOS LARGOS

J adornan el paisaje.

Una de las cualidades de Vani-
shing Point es la longitud de los
circuitos. Normal sblo das
dos o tres vueltas, por lo que no
tienes mucho tiempo para abu-
rrirte con los molinos, los tre-
nes, los puentes o los globos que

«\ehiculos de marcas famosas
como Aston Martin, BMW, Ford
Lotus realizando trompos,

Juggdofes: De uno a dos

Disponible: Si

CHOCANTE

Lo mejor de Vanishing Point es
ver y provocar aparatosos acci-
dentes, Las furgonetas Volskwa-
gen dan unas vueltas de cam-
pana bastante comicas, y los
Minis se dan la vuelta y se que-
dan boca abajo. Lo que ya no es
tan divertido, por supuesto, es
que alguien te estampe contra

un muro y luego te pases todo el
rato i do darle al

Sin embargo, cuando lo logras, la
venganza es tan dulce...

iPOR AGUI NO!

23
b0

A pesar de su aire arcade, en VP
es bastante frecuente gue el
cache gire sobre si mismo y se
gquede encarado en la direccion
equivocada. Debido a estos trom-
pos no deseados, casi siempre
acabas pulsando el botén «res-
cue» y perdiendo unos segundos
vitales.

© Lo meEJOR

¢ Coches auténticos

¢ Disefio de pistes varisdo
¢ Pasa como si nada

@ Lo PEOR

& Texturas bastante feas
¢ Manedo enervante

¢ Niveles de scrobaciss

O ,PrEVIO AVISO

Este Juegn lleve tento
tienpo desarrolldndose que
corre el riesgo de quedsrse
obsoleto sntes de llegsr a
salir 8 la venta, Aunque el
motor del Jjuego es impresio-

nante, los gréficos son
mediocres, y los problemas
con la estructure del .Jjuego
v el menedo de los coches
estén todavia por resolver

asalirse de las rampas y a realizar

les. Siguen trabajando en ello... B saltos y slaloms»
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Deslizate, agdchate y realiza increibles Paodras mejorar tu trineo y disfrutar de De dia o de noche. Con nieve o con
Ppiruetas sobre auténticas motos de miiltiples modos como carrera en lluvia. Compite en los verdaderos
nieve Yamaha. solitario, campeonato o competicion circuitos internacionales de carreras
frente a frente. como Aspen a Nagano.

(JUEGO TOTALMENTE EN CAS
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CONCURSO

ARMY MEN
AIR ATTACK 2/*

Ao La situacion es la smmente*
lR“Y Vﬂ]"J.T los del ejército marrén
: guieren arrasar nuestras
tropas. Las instrucciones
de nuestro cuartel general
son muy claras: monta en tu
helicaptero y demuestrales
gue el plastico verde
siempre fue mejor que el
marrén. Acaha con ellos
y no olvides la ley del
- | reciclaje: deposita sus
=<7a | SR e W cadaveres en el contenedgr

amarillo. jSuerte, soldado!.

IoN

PlayStat

-
m
m
Zz

=

La respuesta Las bases del concurso La pregunta

¢Cual de estos tres nombres
NO corresponde a un tipo
de helicoptera?

1.- King Cobras

2.- Chinooks

3.- KJ-100

. Puede participar cualguier lector que
no tenga vinculacion alguna, directa
o indirecta, con cualquier trabajador o colabe-
rador de esta editorial.
. No existen premios en metalico alternatives.
. Las respuestas deben recihirse en las oficinas
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No
RESOUBSEA: .......covererrirrneseiirimsrrniesereesrrssas s ssnsnss se aceptaran reclamaciones por pérdidas de
Correos. Sdlo se aceptara un cupdn por lector. TS
. El nombre de los ganadores sera publicado en El premio
proximas ediciones de la revista.
. El plazo maximo de recepcion de cartas seré de
D O e s s eimi s b e A A un mes a partir de la publicacidn del concursa.
. La participacion en estos concursos implica la
Poblacion: aceptacion de las normas anteriores. © 2000 the 3D0 Company. Todos los derechos reservados. 3D0, Army. Men, Army Men Air
Attack 2y sus logotipos respectivos son marcas regisiradas o de servicio de The 3D0

CodigoPoBtalE o so e s T Company en USA y otros paises. El resto de marcas registradas pertenecen a sus respecti-
vos duefios. Todos los derechos reservados.

Envia este cupdn a

CONCURSD Army Men Air Attack 2
PlayStation Magazine

Paseo San Gervasio 16-20

08022 Barcelona

Un juego promocional de AM Air Attack 2
para cada uno de los 25 ganadores

Pais: @ and “PlayStation” are registered

T
Tels . /' W ‘jINTERact P 3])0 trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
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SE PARECE A METAL GEAR S’DLID ESTA INSPIRADO EN ESIDENTEVIL Y SE ACERCA A TODA
MAQGUINA HACIA PS1. DEMOSLE LA BIENVENIDA A G—’IE RESISTENCIA FINAL, EL JUEGD MAS
CU!.MADD DE ADRENALINA DEL AND

DATOS

Distribuidor: Sony

| Fabricante: Sony Cambridge
| Género: Aventura/accion
‘ Nimero de jugadores: Uno
" Fecha de lanzamiento:  Abril
Idioma: Castellano

6.990
Restriccion deedad:  +16
PlayStation1

Precio:

Formato:

Pagina weh:

www.playstation-europe.cam

Paseo mortal: puedes optar por pl

-12? Extraiio nombre para un

é juego. Un titulo que trae a la

mente imagenes delirantes de

un mundo invadido por coches
electricos y controlado ) O un inventor
loco sediento de venganza. Afortunada-
mente, los disefiadotes se decantaron
pot un entorno algo menos terrorifico
en gue la Tierra de un futuro no muy
Iejano se ve Sometida al pillaje de una
raza de alienigenas ladrones de ADN.Lo
Gnico gue ansian estos tipos de ojos sal-
tones (y sus eshirros robaticos) es escla-
vizar a toda la humanidad y sorberles

hasta el tuétano. Menudo panorama.

Sin embargo,aungue el titulo de
marras nos ha dejado intrigados, los gra-
ficos del juego nos han dejado pasma-
dos. C-12 tiene un aspecto muy alo

Metal Gear Solid,con un personaje pro-
tagonista armado hasta los dientes que
merodea por paisajés\%:lbrios cargan-
dose enemigos a raudalés como el que
no quiere la cosa. Pero C-12s6l0 esta
inspirado en parte en las iravesuras del
St. Snake. El productor, John Meegan,

se toma su tiempo para recordar el nom-
bre de otras posibles influencias: «Se
trata de una aventura de aciién en ter-
cera persona gue toma prestados ele-
mentos de Metal Gear Solid,'Syphon Fil-
ter, Soul Reavery Resident Evil.La idea
era elahorar una version mas rapida y en
tiempo real de Resi. Queriamog meterlo
todo en un entorno desolado y dantesco
e introducir puzzles bastante mas esti-
mulantes,y no sélo los tipicos ‘coloca
esta pieza aqui’.También queriam}ns

le cara a tu ig
terreno. Primero busca rincones donde ponerte a cubierto y luego, encargate de esa chusma alignigena

¥

, o bien d te por so

mostrar que atn guedaban cosas por
hacer en el plano visual en PlaySta-
tionl. Esa era una parte muy impor-
tante del reto».

Otra parte muy importante del reto
es descubrir como empezar a describir
el juego. Cada aspecto podria hacer
correr rios de tinta.Ya desde la primera
escena, cuando avanzas por una calle

“\_desierta probando cémo te sienta tu

Tiuevo papel de Teniente Vaughan, el
liderde la Resistencia Humana, ves gue
no hay tiempo que perder en memeces,
puesto gue dos amables cyborgs mons-
truosos acaban de arrancar una gran
puerta de acero'eon unos puiios como
martillos pilones. Liegé 1a hora de aden-
trarse en el cruel —aungue hermoso—
mundo de C-12. N

revivir aprovechande las sutilezas tacticas del

’
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No te pierdas los efectos: cn c-72 abundan Ios detalles sutiles,
como la mirilla laser de los francotiradores en tu cogote, La fluminacion ambiental
y los efectos sonoros conseguiran que te mueras de miedo




REPORTAJE

'iGUAU! ENUDA
HISTORIA

amos alla. La Tierra ha sido

devastada por unos despiadados

invasores alienigenas. Han
L venido a apoderarse de todo el
suculento carbono del lugar, pero, mira
ti por donde, desgraciadamente todos
los seres humanos estan hechaos preci-
samente de eso. La humanidad esta abo-
cada a la extincion. Y a la humillacian.
Muchos prisioneros terminan «converti-
dos» en cyborgs controlados por los alie-
nigenas: hibridos entre humanos y
maquinas programados para dar caza al
resto de la humanidad mientras sus
jefes se echan una siestecita o se dis-
traen limandose las pinzas. La resisten-
cia es inatil, y normalmente incompe-
tente. Todos nuestros lideres estan
muertos o han sido capturados. Los
supervivientes se esconden en pequeiios
reductas aislados entre las ruinas de las
otrora orgullosas ciudades. Pero luego
llega un hombre, un pedazo de espe-
ranza canosa: el Teniente Vaughan, alias
el jugador. Escribe tu nombre aqui

C-12 simboliza el isatopo de
carbono presente en toda forma de
vida organica en la Tierra

> EL GANCHO DE LOS PUZZLES
Los mejores videojuegos son aquellos enigue
no detectas las fisuras, donde no aparecelnin-
guna grieta en su entramado gue te haga‘\_
exclamar «j Esto es un videojuego!». Desd? el
principio, C-12 aspira a arrastrarte hasta las
profundidades de una detallada y convincerite
Tierra devastada por |a guerra y repleta de |
alienigenas, combates y oportunidades para |
ejercitar fa mollera. «Queriamos conseaulir ur‘]l
equilibro perfecto entre combate, resolucion |

de puzzles y exploracion de grandes zonas», |

afirma Meegan. «Pero no nos limitamos a
decir:*Mira, ahi tienes tus objetivos; ve y clim-
plelos.‘Tienes que escudrifiar tu entorno, des-

———-cubrir qué esta pasando y decidir cémo pue-

des sacarle provecho.» Estosignifica.que C-
12 se esfuerza al maximo para conseguir que
te sfentas implicada en esta realidad y no se
limita simplemente a invitarte a introducir la
Ilave roja en la ranura roja una y otra vez
hasta la sacledad. Las misiones de C-12 resul-
tan verosimiles porgue estan entrelazadas con
sumo cuidado con el argumento (véase
iGuau, menuda historial, a la izquierda).

La humanidad esta perdiendo la guerra y la
Resistencia ha puesto sus esperanzas en una
Gltima ofensiva a la desesperada para hacerse

con la tecnologia alienigena y volverla contra
sus creadores. Con este telon de fondo, en todo
momento intentaras rescatar a grupos dis-
persos de la Resistencia de las zarpas de los
cyborgs carniceros. Asi puestos, es de espe-
rar que en cualquier momento sobrevenga
alglin que otro percance, iverdad? Pues C-12
consigue recrear a la perfeccion esa sensacion
de que las cosas estan fuera de control. Cada
mision esconde una sorpresa desagradable y
lo que aparentemente son tareas faciles no
tardan en salirse de madre por imprevisibles
| circunstancias, desastres y caprichos de la
|\ guerra. En un nivel, por ejemplo, la base de la
| Resistencia es atacada con safia por 10s alie-
nigenas y debe ser evacuada. Tu eres el encar-
\ gado de activar una secuencia de autodestruc-
| clén paraevitar que os secretos caigan en las

Panico en el nivel: « juego despliega seis interminables etapas que se desarrollan en
ruinas urbanas, complejos industriales, laboratorios siniestros llenos de experimentos humanos
{arriba) y la viscosidad organica de la base alienigena

hasta la seccion médica para poder extirparle
el chip. Nos habiamas olvidado de mencionar
que han cortado el suministro eléctrico, de
modo que tendras que apanartelas para tra-
bajar en el quirofano. Y mejor que no te rela-
jes, porque sigues teniendo que evacuar la
base antes de determinado tiempo.
Magnifico. Aungue nos invade cierta preo-
cupacion de gue los entresijos de los puzzles
resulten demasiado para los simples morta-
les. Pero Meegan lo ha previsto ya: «Los
puzzles necesitan algo de reflexion, pero no
tanto como para que resulten una pesadilla. Y
no nos hemos clvidado de cofrecer las pistas
necesarias a través de las transmisiones de
radio del cuartel general de la Resistencia.»

CON LOS TIRDS A OTRA PARTE

imetalicas gartas enemigas. Sin embarqgo, 5616~ —Peto-si algo esta claro es gue no basta con la

puedes iniciar |a secuencia escaneando un
chip de seguridad, y resuita gue ese chip esta
irplantado en el cuerpo de un general muerto
que se esta pudriendo en la morgue. Si, s,
totialmente de acuerdo; menudo marrén te ha
ca?@o.

A\si que, ni corto ni perezoso, te abres
camino como puedes hasta |a criocamara y
tienes que arrastrar el atadd de tu compariero

capacidad mental. No cuando tienes-que vér-
telas con ataques extraterrestres de violencia
en estado puro. Tal y como comenta con
finura Meegan, «a veces tienes que meditar
hacia dénde avanzas, pero otras veces es cues-
tion sacar el arma y echarle un par de...»

Sin duda, el combate hara que se te salgan
los ojos de las drhitas como minimo. Es una
combinacién que rezuma adrenalina por
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potencia de fuego. Explora las zonas secretas y |l

vy metal: sieres un as con las apmas veras recompensada tu destreza con una mayor

p

las submisi para poder echarle el guante

a maravillas como el lanzamisiles nada mas empezar el juego

todos los poros, ya que reurg unos graficos de
lujo con un caos total a ritmp de polvora. A
menudo el primer atisbo de preblemas viene
indicado por una delatora ﬂpmlla laser. Nor-
malmente, a esta le sigue un fuego cruzade
fulminante en el que te ves atrapado entre los
asesinos cyborgs que te disparan desde el
suelo y 1os francotiradores metalicos que
intentan borrarte del map.b desde posiciones
estratégicas situadas en las alturas. La lluvia
de plomo proviene de todps los angulos, y t
intentas ponerte a cubierto entre los coches
abandonados y los cascotes. Las explosiones
sacuden la calle mientras los chamuscartes
rayos laser revientan el suelo y el humo nubla
tu visin. La increible profusion de efectos
graficos contribuye a lajconfusion v a la sensa-
cion de verse enfrascad“o en un abrumador
tiroteo.

Esta sensacion se vé aumentada por

~  elcomportamiento _tawfttn de tus companeros
como de los enemigos; A menudo tus camara- -

das son apresados en gl combate, Sus peticio-
nes de ayuda inundan/tu walkiey puedes optar
por pretegerles o contemplar como les frien
vivos, Mientras se mantengan con vida, se cu-
briran tras las pilas de escombros, soltaran al-
glin que otro tiro y atraeran el fuego enemigo.

Por otra parte, las diferentes variedades de
zanganos cyborg y soldados extraterrestres
tienen patrones de comportamiento individua-
les que salo podras combatir adaptando tus
tacticas (véase Lagarto, lagarto, en la pagina
59). Las guerreros alienigenas pueden, por
ejemplo, saitar distancias enormes y conse-
guir que tu escondite resulte inutil, ya que pue-
den sobrepasar cualquier obstaculo que pon-
gas en su camino. Luego estan los cientificos
alienigenas, que prefieren juguetear un rato
con su presa antes de cargarsela. Su primer
atague paralizara al objetivo: sélo dispondras
de unos cuantos segundos para librarte de los
efectos y moverte antes de que el golpe mor-
tal te deje fuera de juego

Otro gran elemento es que si consigues
mantener tu cabeza en su sitio durante un
combate, puedes llegar a utilizarla para tra-
zar una estrategia que te ayude a salir vivo del
embelado. Si les francotiradores estan ocupa-

_dos ensanandose ton tus companeros, quiza

puedas encontrar unattita de-escape por el
callejon trasero que te lleve hasta el edificio
ocupado por los enemigos, subly por las esca-
leras y eliminar a toda esa escoria con una
granada. Desde esa posicion podrias perfecta-
mente cargarte a todos los cyborgs que estan

debajo con unas cuantas descargas de tu lan-
zagranadas. A veces puedes evitar meterte en
combates si eres mas listo que tus enemigos,
lo cual resulta muy Util si te quedan pocas
reservas de vida. Un ejemplo: en un punto
concreto, los cyborgs se estan infiltrando en la
base a través del hueco del ascensor. Puedes
optar por enfrentarte a incontables «amigui-
tos» o bloguear el hueco del ascensor con
cualquier objeto desplazable del entorno.

No te quejes, porgue incluso los alienigenas
te ayudaran en la tarea: los muy tontos se van
dejando olvidados por ahi comporentes tec-
noldgicos la mar de Gtiles. Primero estan las
lentes de contacto rojas de Vaughan, que
resultan ser un dispositive alienigena para
obtener imagenes que te permite cambiar al
modo en primer persona (vease Doctor, ven
rojo, en |a pagina 58). Luego estan los tres
tipos diferentes de componentes alienigenas
que pueden mezclarse para crear efectos de
ruido, luz o corrosion. ¢ Que te topas con guar-
das cyborgs muy duros pero un poco tontos?
‘Puescrea una-explosion para alejarles de sus

puestos. ; Rodeado por alimafias alienigenas— —

en el nivel del metro abandonado? Tal vez se
hayan instalado en este tipo de habitat subte-
rraneo porque temen la luz. ;No te apetece
demasiado realizar un asalto frontal a una
fortaleza alienigena? Pues quema la reja uti-
lizando Acido alienigena para legar al obje-
tivo can mas tranguilidad.

LOS ROBOTS YA

NO SON LO QUE ERAN

Es ese toque de sutileza fo que confiere un
aire de inmensa profundidad a C-12y gue le
da un chispazo de vida. Hay todo un mundo

| 2

Los puzzles de C-72 son algo mas elegan-
tes de lo normal y se adaptan al entorno
y al argumento de forma totalmente rea-
lista, aunque requieren cierto uso de
materia gris. Aqui tienes un ejemplo de
una tarea a la que tendras que enfren-
tarte al principio del juego.

Vaughan tiene que restablecer el sumi-
nistro eléctrico del sistema ferroviario.
Cuando cruza el pértico de servicio, éste
se desploma tras él, rompiendo las lineas
de tendido eléctrico para terminar de
rematar la jugada.

'»
i3

v ghaﬁ ént;uentra el suministro de

energia y dirige la carriente directa-
mente al ferrocarril.

g

lercer paso

El suministro de energia también ali-
menta las lineas eléctricas que Vaughan
se ha cargado antes. Ahora el portico

de servicio esta electrificado y es la unica
via de salida para Vaughan.

] to paso

Vaughal:l escanea la zona con su localiza-
dor de imagenes térmico y detecta una
caja de empalmes oscura gque controla la
electricidad de la zona.

Guinto paso

Vaughan se carga la caja de empalmes,
cortando el suministro eléctrico, y el por-
tico vuelve a ser seguro. Vale, ahora que
ya nos hemos cargado el suministro de
electricidad, ja cargarnos extraterres-
tres!
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Saltar por
los aires. ca-

garse a los alienige-
nas no es tan facil
como puede parecer
a causa de su avan-
zada IA, Todos se
defienden con escu-
dos cuando se ven
sorprendidos por el
fuego, luego se
ponen a cubierto y
emplezan a lanzar un
reguero de bombas.
iTa eres muy malo!

C aquel;et‘o. Mas adelante en el juego, Vaughan es sometido a cirugia y
termina convertido en un cyborg, ;Tachan! Ahora cuentas con nuevos podares con

los/quejugar

| I

tus cartas

DOCTOR, VEO ROJO

LOS IMPLANTES BIDLOGICOS PERMITEN A
C

VAUGHAN \ MU

demas de hacerle parecer

mas duro, los ojos laser

de Vaughan actian como
E un modo de Francotirador
mejorado que cambia a la vision en
primera persona cuando mantienes
pulsado L1 y L2 simultaneamente,
El modo de alta resolucion (pare-
cido a la informacion tactica que
veia el musculitos Schwarzenegger
en Terminator) te permite detectar
los puntos déhiles de los alienige-
nas y borrarlos del mapa de un plu-
mazo. También te ayuda a ver en la
oscuridad y localizar a cyborgs
apostados para una emboscada en

5
P SR,

Cambia a la vista en primera
persona y tu vision bignica
| detectara el barril de petraleo

HO MAS DE LO NORMAL

la que habrias caido de cuatro
patas si hubieras seguido en el
modo en tercera persona. Cada
vez que te adentres en una ubica-
cion desconaocida es recomendable
echarle un escaneado rapida
antes, puesto que tus ojos pueden
detectar objetos ttiles que de otro
modo te perderias, o minas que te
comerias con sal y pimienta. Y lo
que es mas, puesto que se lo has
birlado a los alienigenas, el esca-
ner puede leer sus indescifrables
simbalos, lo que resulta de gran
ayuda para el espionaje en niveles
posteriores.

Luego, disparale al barril y fijate
en como explosiona el petréleo

y se carga a los robots

P por exploray, y requiere mucha mas interac-
cldn que el simple empleo de un lanzamisiles.
Tal y como dice Meegan, «<aqui no te subes a
un tren y apareces al otro extremo de la ciu-
dad en un instante: aqui viajas por toda la
ciudad, Asi se tiene la sensacion de que todo
esta conectado y de que existe un entorno
vivo y cambiante a tu alrededors

Bueno, casi vivo, porgue los graficos de C-
12 contagian de forma sublime la sensacién
de un planeta en ruinas aplastado bajo el
peso de un tnvasor alienigena. Recuerda
muchisimo a las escenas frias y sombrias de

Terminator 2 en las que aparecia una tierra
dominada por las maquinas, pero en esta oca-
S10n tienes que vagar por palisajes urbanos
devastados por mil batallas y envueltos en
una penumbra constante. Tus ojos se despla-
2an pot los ricos detalles visuales, cada uno
de los cuales contribuye a esta sombria sen-
sacion. Los coches volcados se consumen
entre las llamas en mitad de las calles, los——
cables de acero cuelgan flacidamente entre
los escombres dehormigon, los créteres sal-
_—pican la carretera y los edificios ennegrecidos
y retorcidos del horizonte muestran gue lo
unico que hay en kilémetros a fa redonda es
la devastacién mas total y abseluta. La
atmasfera es tan espesa que se podria cortar
con un cuchillo, y el sonide pone su granito de
arena a este ambiente. Una banda sonora
siniestra e industrial marca el ritmo de fondo
mientras una mezcla de efectos sonoros te
pone los nervios de punta: cables chisporro-
teando, maquinaria palpitante, conductos de
ventilacion siseantes y el viento sibilante.
Para cuando descubras los Ilameantes ojos
rojos de un cyborg reluciendo en la oscuridad,
estaras tan desquiciado que la Unica manera

de librarte del panico total sera una buena
dosis de plomo que descargue la tensién.
Luego C-12da un giro y se adentra en un
terreno de lo mas atroz y horripilante. A
medida que te adentras en territorio ene-
migo, |a desolacion de la primera parte da
paso a niveles alienigenas de lo méas organi-
cos. Las construcciones alienfgenas acana-
ladas y veteadas recuerdan al interior de un
Intestino gigante, y el énfasis del juego pasa
de cargarte cyborgs a encararte con guerre-
ros alienigenas mucho mas peligresos. El
argumento se acelera al ritmo de los grafi-
cos, puesto que descubres el verdadero pro-
posito de |os alienigenas y la defensa de la
Resistencia se torna cada vez mas desespe-
rada. Finalmente, te adentras en las instala-
ciones de conversion (un cruce grotesco
entre el laboratorio de un viviseceforista y
una granja de anisafes), donde se trans-
_formaal 0s seres humanos en cyborgs. Aqui
presenclaras algunas de las escenas mas
desagradables de toda la historia PlaySta-
tion, puesto que los tanques burbujeantes
descubriran sus contenides humanoes v el
eco de los gritos y de las risas de los alieni-
genas resonaran en las paredes. Y tranqui,
porgue eso no es nada comparado con la
brutal visién final que verasen C-12.
Estamos ante un juego increiblemente
ambicioso que pretende aturdir continua-
mente al jugador con su inmensa magnitud
y su jugabllidad siniestra e interminable. Te
aguarda una mezcla de combate explosivo,
puzzles absorbentes, exploracion cargada
de tension y el mondculo mas guay en el
mundo de los videojuegos. ;Quién puede
esperar a echarle el guante? Vamos
corriendo a por una dosis. M
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Eshirro de lo mas tonto armado con una metra- |
lleta. Simplemente persigue y dispara. |

Humano cyborg ]
| % 1
|

Androide rastreador ‘ 'Guerrero alienigena

Utilizado para proteger zonas. Si te descubre, L Mucho mas inteligente que el ciborg medio.

| hara sonar la alarma y en cuestion de minutos Puede saltar distancias enormes y recurrira a
te veras rodeado por un pufiado de cyhorgs. di

su campos de fuerza SE vea Sorpr

| Arafia alienigena ez

I 2 it

ienigena que lanza v
que alumbra aranas que eliminaras utilizando la
cruceta de direccion.

Rinoceronte ahemgena st Asesino alienigena

Mas obtuso que un saco de martillos, pero | Peligroso, rapido y equipado con dispositivos de
muy fuerte: puede recoger enormes casco- . camuflaje. Cazan en parejas: mientras uno te
tes y lapidarte con ellos. L  distrae, el otro te ataca desde la retaguardia. J
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PlayStation.c REVIEW

Algunas de las construcciones que spare-
cen en el juego han sido disefadas por arquitectos auténticos.
Lastima gue el resto de escenarios sean tan simples...

venturas en 3D, accién, peleas, plata-

formas...iOnilo tiene todo! Y, ademis,

estd ambientado en un mundo de
estética manga estilo Fear Effect, pero con escena-
rios totalmente tridimensionales. Después de leer
esto, debes estar pensando que Onies el mejor
juego del mundo, ino? Lamentablemente, no es asi...

{Como puede fallar la suma de semejantes ideas?

iOnitendria que ser mucho més que un buen juego! Y
sin embargo, alcanza la «decencia» con auténtico
esfuerzo, por culpa de un control innecesariamente
retorcido, una cmara imposible, una simpleza grifica
dificil de soportar... Los escenarios son enormes, si,
pero con muchos elementos repetidos. Visitards dece-
DISPONIBLE nas de habitaciones distintas pensando que se trata de
I la misma. Las mismas columnas, salas, computadoras,
IDIOMA enemigos... Resulta imposible averiguar por dénde esta
Castellane lo que todavia ne has visto,
PHECE La accion, tedricamente basada en diversos objeti-
;ggau ot vos, en realidad se reduce a un simple «avanzar y masa-
JUGADORES crar». Ve de habitacion en habitacion eliminando a
Uno todo lo que se mueva —decenas y decenas de enemi-

A DESTACAR
* |3 estetica manga
general

=
& p“J

DISTRIBUIDOR
Progin

FABRICANTE
Rockstar Games

* Los efer

Puﬁet‘.azns, patadas, combos, llaves y dis-

paros. Konoko lo tenia todo para triunfar en PS2,

pero... la camara y el control han podida con ella

Corre sin PAPraPr, machaca a las malos y activa las computadoras
que veas. Cuanto mejor sea tu sentido de la orientacian, antes llegaras al

final del nivel.

¢UN FEAR EFFECT EN 3D? BUENO, ALGO PARECIDO...

«¢Como puede fallar la suma de
semejantes ideas? jOni tendria que
ser mucho mas que un buen juego! »

gos clénicos— hasta toparte con un jefe terrible. Por
supuesto, si entras en una habitacion en la que no hay
malos, es que ya has estado alli.

Pero adn peores que la monotonia de los escenarios
sonel control, lacdmara y la 1A enemiga. El sistema de
control es, paradsjicamente, incontrolable, Puedes
Usar armas o pegar con manos y pies a los malos. Pero
los movimientos posibles son tantos y las combinacio-
nes para realizarlos tan retorcidas, que te limitaras a
ejecutar el mismo combo de patadas todo el tiempo,
cuando ne tengas municion {porque ésta escasea,
claro).

Al mismo tiempo, tendras que dirigir constante-
mente la cdmara, ya que se maneja con el stick anala-
gico derecho (que cumple la funcién del ratén en la
versién para PC, idéntica). Avanza con el stick izquierdo,
¥ tu personaje —una hermosa muchacha llamada
Konoko— correrd hacia el fondo de lo que ves en pan-
talla. Pero avanza hacia un lado, con el stickizquierdo,
Iy la cdmara continuaré en la misma direccion! O sea,
que debes controlar los dos sticks al mismo tiempo,

mientras con los botones R1, R2, L1y L2 realizas casi
todos los movimientos, acciones y ataques. En cuanto
ala IA, mas que defectuosa es.. paraddjica. En ocasio-
nes, los enemigos te rodean y esquivan como lo haria
una persona, asombrandote con su perspicacia, Pero
en otras, hacen cosas como verte cuando estan de
espaldas a ti, oirte a kilémetros cuando estas avan-
zando con sigilo, llamar a un regimiento de enemigos
con el que es absolutamente imposible acabar.. Onino
es un juego bueno ni malo. Simplemente, ests desequi-
librado. M

.u.muuucm
Ea7AR0LA DF

yStatlon

Pndna haller snlu un juego
estupendo, pero la pobreza
general de sus principales
componentes lo relegan a un
puesto poco significativo en la

lista de juegos para P52. SOBRE 10

B PS1: FEAR EFFECT (F<'sg 41 E/19 Similar en muchos aspactos. pero con grificos prerrendenizados
B PS2: No exste nade similar & Oni por ahora en PS2. ofventuras 30 y accion? Quizds Hayman Revolution...
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EI ]uego es tan ar‘cade, que durante el partido ni
siquiera podras cambiar de camara. Si quieres subirla o bajarla
un poco, deberas ir al menu de opciones antes de jugar

-
L%

e\
DISTRIBUIDOR
Virgin
FABRICANTE
Midway
DISPONIBLE
Si
IDIOMA
Manual
en castellano
PRECID
9.890
NUMERD DE
JUGADORES
De uno & seis
A DESTRCAR

* E| novedoso boton
«Hoopz»

Répido y divertido
£OMO pOcos

Los equipos de tres

jugadores ofrecen posi-

bilidades novedosas

e
am

Tie O
ik

REVIEW PlayStation.c

Cuando ejecutes una
acrobacia muy espectacular,
podras manipular la camara en la
repeticion y guardarla en la
tarjeta de memoria

A0 _Foms

PARA SER DE PS2, ES UN POCO FLOJO. AUNQUE NO ESTA MAL...

ace mucho, mucho tiempo, llegé a

nuestra mesa una version de

preview de un juego llamado NBA
Jam. Se trataba de un arcade de baloncesto que
no contenia ni un solo poligono realista, pero
aun asi, nos enganché durante semanas. Por
alguna extrafia razén, nos quedamos esperando
eternamente a ver la versién de review, que no
llegé nunca...

Hasta que, recientemente, nos ha llegado un juego
completo. iPero éste es NBA Hoopz, la continuacién
de NBA Jaml C algo parecido a una continuacion, por-
que también es de Midway y ambos son casi idénti-
cos. Si, sdlo casi: en éste, cada equipo estd compuesto
por tres jugadores, en lugar del «dos contra dos» de
NBA Jam. Y aqui, ademas, existe un botén denomi-

"%

g CH!CAGO 14

NEW JERSEY 14
ND OF FEY.0UARTER

Si no fuera por la resolucion,
nos habria resultado casi imposible diferenciar el
juego de PSone del de PS2. No esperes unos
graficos demasiado espectaculares...

«Su uertu]]mosa accion y lo intuitivo

del contr

nado «Hoopz», con el que realizar las acrobacias mas
retorcidas que se te puedan ocurrir.

NBA Hoopz es un arcade al més puro estilo de las
recreativas: accion y solo accion. Todo es rapido, exa-
gerado y divertido. Lo Unico lejanamente realista es el
aspecto de los deportistas —estan los principales
jugadores de la NBA—, y s6lo lejanamente, porque los
graficos de NBA Hoopz no son ninguna maravilla,
Parece que Midway ha hecho el juego pensando al
mismo tiempo en la versién para PSCne y PS2, por lo
que la tnica diferencia entre ambas es la resolucién en
pantalla. El nivel de detalle es el mismo, y el control, y
los efectos, y el sonido... Como dos gotas de agua (la
de PSOne, un poco més pixelada).

Pero, a pesar de la absoluta irrealidad de NBA
Hoopzy de la simpleza un tanto imperdonable de sus
graficos, no decepciona. Si te gustan los arcades, claro
(y no nos estamos refiriendo a arcades estilo Ready to
Rumble, porque RtR es casi la vida real comparado
con esto...).

Realismo nulo, graficos pobres y control muy
basico. {Por qué le concedemos un 7710, entonces?
{Porque todo eso es lo que menos importal Su vertigi-
nosa accion, la diversién que obtendras con él y lo

te cautivaran al instante»

intuitivo del control, junto con los espectaculares
resultados que produce el simple hecho de pulsar el
botén «Hoopz», te cautivaran al instante. La presencia
de tres jugadores, en lugar de los dos de NBA Jam,
aumnentan las posibilidades estratégicas durante la
partida, permitiéndote usar con mas frecuencia pases
largos, triangulos, etc. Ademas, cada deportista exhibe
una amplia gama de «movimientos Hoopz» diferentes
(versiones exageradas de las principales acrobacias
caracteristicas de los jugadores reales en los que se
basan). Te encantaran los «momentos Matrix» en los
que tu personaje se queda congelado en el aire, esti-
rando todo su cuerpo hasta el aro y machacando... B

: 0% BIIC
spaoLA 18

PlayStatjon

Magazine
REDICTO

Es un arcade puro, cas1 una
recreativa de salon de juegos:
tres jugadores por equipo, cero
de realismo, graficos simplones
y mucha adictividad. Si lo tuyo
es la simulacion, no te gustara.

H PS1: NBA JAM Un arcade que no gustd a muchos, pero muy adictivo
B PS2: Habra gue esperar un poco, a ver &l sale otro arcade de baloncesto para PS2
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Salto, patada, salto, patada... unas tact

con las que los veteranos de Street Fighter estaran famil

Playstation.2

Cyr g
FEE A AT

= s

DISTRIBUIDOR
Electronic Arts
FRBRICANTE
Arika
DISPONIBLE
Si
IDIOMA
Manual en castellano
PRECID
10.330
NGMERD DE
JUGADORES
Dos
A DESTACAR
Una secuencia en los
créditos de final de
juego que te permite
enfrentarte & enemigos
cada vez mayores
Accidn por equipos 'y
relevos, incluyendo un
modo de 3 contra 1
Supermovimientos
especiales con nom-
bres |a mar de inge-
niosos y/o ridiculos

Venawe

NELEC Y

HOr N
-

IR B B R RE N

Korry
SN2na 4

7%

Una pat.ada en fa cabeza quiza sea mas tipico, pero un
estomago agujereado es mucho mas espectacular y duele de

verdad

KEN SE EXALTA, RYU SE ALTERA... O SEA, EL REGRESO DE LAS TORTAS
h—

ace ocho afios, justo des-
pués del lanzamiento de
Street Fighter 2, todo el
mundillo de los videojuegos
se enamord de su frenético
estilo de lucha ataque/bloqueo. Las revistas
llenaban paginas con combos incontestables y
detallaban todos y cada une de los movimien-
tos especiales.

Cuarto de vuelta y pufietazo, cuarto de vuelta y
patada: asf era el juego que te hizo sangrar los pul-
gares. Pero a pesar de las llagas seguiste jugando, y
es que la sensacién de conectar esa patada de
espaldas ganadora contra tu amigo-cponente era
demasiado gratificante como para dejarlo.

«Es un juego de reacciones, menos
completo que Tekken, pero mas intuitivo»

Asi las cosas, era inevitable que un juego de
estas caracteristicas perpetuara su legado y juga-
bilidad en un sinfin de entregas, incluidas aquellas
en las que Ken y Ryu se las tenian con los clasicos
superhéroes de la Marvel o los mutantes de La
Patrulla X.

Pero todo lo puro acaba por diluirse, y las innu-
merables secuelas que le siguieron han hecho que
la Biblia de los Mamporros de Capcom haya per-
dido el impacto que causé en su dia. Ahora, con
su primera aparicién para la PS2, este beat ‘e up
estd en inferioridad de condiciones, ya que Tek-
ken Tag, aunque mds denso, es sin duda el favorito
de la gente.

A primera vista es facil ver el porqué, A TTno le
parpadea ni un solo poligeno, como si le sucede a
Street Fighter. Pero si profundizas un poco mas,
veras que 3D Ex conserva intacto todo el dina-
mismo de la saga. Es un juego de reacciones,

menos completo que Tekken, pero mucho mas
intuitivo y, de algan modo, satisfactorio por si
solo.

Para aquellos que no hayan jugado a ningun
Street Fighter desde los dias del Turbo, jugar a
éste serd como reencontrarse con viejos amigos
y a continuacién patearles la olla sin contempla-
ciones. M

Podria ser méds rdpide, podria
ser mas bonito, pero sigue
siendo divertido a més no
poder

SOBRE 10

HPS1: Sﬂliﬂ FIGHTER ALPHA 3 (PSAMAL 29 W11 Magnifica versitn en 20 Un juego da lucha tan puro como cualqueera que puedas comprar hoy dia

B PS2: TEKKEN TAG TOURNAMENT -~ 105 47 7

171 Més bonito y més completo, pera no tan intuitivo y posiblerente menos divertida
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Inférmate

Deporte y Salud

* Monitor de Aerébic

* Preparador Fisico y
Deportivo

* Monitor de Gimnasio

* Quiromasajista

* Masaje Shiatsu

» Técnico Quiropractico

Idiomas
* Inglés
* Francés
* Aleman
* Ruso

Fotografia, llustracion
y Redaccion

* Fotografia

= Aerografia

* Dibujante de Moda

* Dibujo

* Dibujante llustrador

* Escritor

Cultura

= Graduado Escolar

* Acceso a la Universidad
mayores de 25 afnos

* Acceso a Ciclos Formativos
Grado Medio

Musica

* Guitarra
+ Teclado

* Solfeo

* Acordedn

Programas en Soporte
CD Rom
MANTENIMIENTO
INDUSTRIAL:

Electrénica, Hidraulica,
Neumatica, Electricidad
Industrial, Autdmatas
Programables, Electrénica de
Potencia, Maquinas y
Autematismos Eléctricos.
TECNICO EN GESTION
CONTABLE Y TESORERIA:
= Contabilidad | y Il

* [VA - IRPF

www.centroccc.com |

Servicio de Bolsa de trabajo gratuito

Oposiciones

* Agente de Justicia

* Profesor de Autoescuela
= Auxiliar de Justicia

*» Oficial de Justicia

Otras profesiones

* Bibliotecario y
Documentalista

* Investigacién Privada

= Transportistas

Cocina y Hosteleria
= Cocina Profesional

* Jefe de Comedor

* Camarero - Barman

Electricidad, Fontaneria

y Mecanica

* Carné de instalador
Electricista

* Fontaneria

* Mecanica

* Técnico de Mantenimiento

Electrénica

* Electrotecnia y Electrénica
* Radiocomunicacicnes

* Téenicoen TV

Cuidado de los Animales
* Auxiliar de Clinica Veterinaria

* Peluquerfa y Estética Canina
* Aux. Clinico Ecuestre

* Adiestramiento Canino

* Psicologia Canina y Felina

Belleza y Moda
= Peluqueria

+ Esteticista

* Modista

* Disefio de moda

Decoracién y

Manualidades

* Monitor/a de Manualidades

* Manualidades especialista en
madera

* Escaparatismo

+ Decoracién Profesional

Especialidades

Sociosanitarias

» Auxiliar de Enfermeria

* Auxiliar de Jardin de Infancia

* Auxiliar de Ayuda a Domicilio

= Augxiliar de Puericultura

* Auxiliar de Geriatria

= Auxiliar de Rehabilitacién

* Auxiliar de Farmacia

« Técnico en Animacién
Geridtrica

* Dietética y Nutricién

Llega un dia y dices:

Terapias Parasanitarias y

Alternativas

* Monitor de relajacion y
superacion personal

* Monitor/a de Yogoterapia

* Hipnosis Clinica

* Reflexclogia Podal

* Medicina natural

* Fitoterapla

*» Gimnasia terapéutica 3* edad

* Esencias florales Dr. Bach

Marketing y Ventas

* Técnicas de Venta

* Marketing y Direccién
Comercial

* Gestion Grandes Superficies

* Telemérketing

= Cémo escribir y hablar bien
para convencer

* Psicologia y Marketing para
Comerciales

Inmobiliaria

* Gestor Inmobiliarie

* Gestor de Fincas

* Direccién y Gestién de
Agencias Inmobiliarias

» Marketing Inmobiliario

* Perito en Valoraciones
Inmobiliarias

Azafatas
* Azafata de Congresos y
Relaciones Piblicas

Calidad, Riesgos Lab. y

Medio Ambiente

* Titulo Oficial de Técnico
Intermedio en Prevencién
de Riesgos Laborales
(Prevecon)

= Técnico en Calidad

+ Técnico en Medio Ambiente

+ Técnico en Proteccion Civil

Informatica y Empresas

* Dominio y Préctica del PC
(Windows 98)

* Secretariado Informético

* Secretariado de |diomas

* Asesor Fiscal

* Asesoria Laboral

* Técnico en Recursos
Humanos

* Contabilidad y Andlisis de
Balances

* Administracién de Empresas

* Direccién Financiera

* Auxiliar Administrativo

ipor qué

no?

Siempre he querido hacerlo y éste es un
buen momento para aprender. Pero no
por obligacion. Ni siquiera por buscarme
la vida. Esta vez lo hago por mi misma.
Con la ayuda de CCC. Y voy a

disfrutar.

r---------------1

Xl

Si, quiero recibir Gratis informacion
sobre el Cursofs:

YRecuen:ia que con tu informacy’n podremos Gdecuar nusires ser-icios @ tus intersses.

Nombre

Apellidos

Domicilio

N.° Piso

Bloque

Poblacién

Prta.

Céd. Postal

e-mail

Teléfono

Fecha de nacimiento

D. N. 1. (opcional)

‘ Tien=s el Derecho ¢ acceder a esto informazien y cancelaria o rectificarf de sar
erinea. Grezias. (Ley Lrgdnica 5/1972 de 29 de octubre)

CCC fue autorizado por Educacion.

Org. colaboradora con el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales. *'
Miembro de ANCED. Acreditado por el INEM.

Certificado de Calidad ISC 9001.

Por favor, envia este cupén a:

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1 Provincia
|
|
|
i
|
i
|
|
1
|
|
|

CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPANA

L------_-----—--

1
I
i
i
1
1
i
1
1
1
|
i
|
1
— 1
1
|
|
1
[
1
1
|
i
1
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nreal Tournament es el joven pre-
tendiente al trono de los death-
match que desde hace tiempo
ocupa la saga Quake. Durante
aios, la serie de Quake, desarrollada por id, ha sido
el modelo a seguir en los shooters en primera per-
sona, con lo cual resulta todavia mas sorprendente
que muchos jugadores de PC digan que prefieren
Unreala Quake 3 Arena.
La versién de PS2 con la que jugd PShag permite
adivinar de dénde viene tanta exaltacion, ya que sus

Acampa. ¢Quién necesita correr por ahi cuando puedes quedarte
sentado en un sitio e irte cargando a la pefa con un rifla de |

francotirador?

PlayStation.c PREVIEW

cinco modos diferentes de combate en primera per-
sona (Cornbate a muerte, Dorminacién, Captura la ban-
dera, Asalto y Desafio), la atractiva e imaginativa colec-
ciénde armas y una 1A de los bots muy compensada
(tanto para tus oponentes como para tus companeros
de equipo) lo convierten en un titulo recomendable

MOVIMIENTOS PRECISOS

Como cabia esperar, en UT no hay ninguna aventura
que cornpletar. La partida para un jugador es basica-
mente un modo de entrenamiento que te permite

f"t

-t

i-\i '_-.

destruccion con el arsenal
increfblemente potente de UT, que
tamhien incluye miniametralladoras y
el Redentor

luchar y aliarte con bots dotados de una magnifica |A

que imitan el comportamiento de los jugadores humna-
nos para que pulas tus habilidades en los combates a
muerte y aprender a lidiar con los combates en grupe.
Disefiado originariamente para PC, U7 slo traiciona
sus origenes de vez en cuando. Los escenarios de com-
bate han sido modificados para adaptarse al pad, pero
siguen estando marcados por la configuracion que el
raton y el teclado de un PC permiten, con unos contro-
les de movimiento y visualizacién mucho mas libres y
fluidos. En este sentido, siguen siendo el mejor sistema

i S0 w846 12

EL JUEGO CDMB\NA NIVELES ORIGINALES DEL JUEGO DE PC ¥ 15 NWVELES ADICIGNALES EXCLUSIVOS PARA P52

s o dn . NP1

LA ANIMACION ESTA MAPEADA SOBRE EL ESGUELETO DE LOS PERSONAJES, CON LO GUE SE CONSIGUEN UNOS MOVIMIE
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UNREAL TOURNAMENT
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Dark

U qué harias si un enorme
demonio de color ptirpura
lanzara unos mortiferos
voltios energéticos y
destruyese tu idilico poblado? Patearle el culo a
alguien, por supuesto. Y justamente eso es lo que
esta a punto de hacer Toran, el tnico superviviente
de esta diabélica masacre y, por lo tanto, el joven
héroe de Dark Cloud, un JDR de Sony estupendo.
Tenemnos todos los ingredientes para una divertida
aventura de fantasia: un viejo brujo del mundo de los
espiritus que te guia en la busqueda de todo lo que
necesitas para reconstruir tu hogar; una mochila que
tienes que llenar de pociones, hechizos y artefactos
magicos, mazmorras llenas de bichos deseosos de
arrancarte la cabeza, y una amplia seleccion de

Los MAaPas se van desplegando a medida
fue avanzas y, puesto que los enemigos quedan
indicados, puedes evitar encontrarta con tipos tan

horrendos como éstos

EL POTENTE MOTOR «GEORAMA= DEL JUEGD TE PERMITE TRAZAR EL PAISAJE DE TUS DOMINIOS

PREPAHATE PARA UN ABGUMENTC OF PROPORCIONES EPICAS

b

La l::hispa de la vida. Toran se adentra en Ias

profundidades de Ia tierra en busca de unas extraias esferas

que el Mana

I ETER uir su poblade

loud

IME
personajes con los que toparte e interaccionar. Ade-
mas, [a PS2 se guarda unos cuantos ases en lamanga
que intreduciran nuevas dimensiones en el género

El juego entero, incluidos los combates, se
desarrolla en tiempo real. Esto constituye un agrada-
ble paso adelante con relacion al tradicional sistema
de cornbate por turnos tipo Final Fantasy al que esta-
mos tan acostumbrados, y confiere al juego un aire
de aventura de accién, puesto que realmente te abres
camino a hachazos entre esqueletos guerreros, trolls
y murciélagos venenosos. Decepciona un poco que
los movimientos se limiten a ataques de salto o sim-
ples espadazos. ya que existia la oportunidad de
construir un amplio repertorio de ataques con
espada tipo Tenchu: Una vez completada con éxito
la fase de lucha y recolecta, vuelves a lo que queda

' Ma

de tu poblado para llevar a cabo los trabajos de
reconstruccion, y es a partir de este momento
cuando Dark Cloud'se revela como algo mas que una
simple aventura de espadas y brujeria (véase Manos

2 la obra, abajo). La version de Dark Cloud que
tuvimos la oportunidad de probar era japonesa, por
lo que nos resultc algo dificil comprender las
sutilezas del argumenito, pero los graficos nos dejaron
verdaderamente pasmados. Los graficos y las texturas
son mas suaves que las toallas del Mimasin. La sutil
manera como cambian los colores a medida que el
dia deja paso a la noche, por ejemplo, basta para
hacerte ronronear de gusto. Por desgracia, Sony
preve el lanzamiento de la version europea para fina-
les de este ario, pero seguro que la espera merece la
pena. PSMag te mantendra informado. M

Al principio de la partida conseguiras un artefacto especial que recoge y almacena energia, o
Mana, eso que te permite reconstruir tu poblado. Reconstruye el entorno desde la vista cenital,
a continuacion pulsa Select y la camara pasara a la vista en primera persona para permitirte

examinar tu obra. Delicioso.

LASTIMA GUE DE MOMENTE SOLO

2 F e

ESTE EN JAPONES. .
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PREVIEW PlayStation.c

Después, el enemigo contr

sus acciones medianta

P eS

-

Hit rato:

. SHOT-ZZ Medium dmtance
Attack: 100 Fire: 5 Tadest!
espués de cada mision hay un targo dis- Shett oont: - 40/, 43
ho entre los personajes, para ponerte al corriente del ochn Que Sone

plejo argumento

-

La accion se desarrolia en entornos totalmente
tridimensionales, en los que aparecen cuadriculas ver-
des a modo de tablero cuando te toca «maover fichan

Pratesser
ed, Cose o them

¢ a0 ‘ew of them lymy

3t the ._j‘.'.A.‘ "

se. You'll tske anytheg, SN
-

CONDUCCIAN DE PESQ

ROBOT WARLORDS!

juegos que llegan por sorpresa, mien-

tras todo el mundo espera con laboca
abierta otros titulos que se anuncian abombo y
platillo cuando auin faltan meses para su llegada.
Un juego de estrategia que no tiene nada que envi-
diar a la complejidad, profundidad y aspecto de
Kessem, y, al mismo tiempo, se basa en un Tokio
futurista atestado de robots gigantes que tampoco
envidian lo mas minimo a los de GunGriffon Blaze,

Robots, estrategia y unos graficos de riedo: la

combinacion que hizo maravillas con titulos como

Machines, MechWarriory un largo etcéteraenPC La
pobre PSone se quedaba algo pequena para un juego
de estas caracteristicas (buena prueba de ello fue
Front Mission 3, brillante, aunque no lo suficiente).
iPero a la PS2 le sobra chichal

Imaginatelo: un grupo de soldados rebeldes ha
asaltado la ciudad de Tokio. El gobierno no se atreve a
intervenir arrasando la ciudad con un ataque nuclear
masivo, porque €50 significaria acabar con miles de
vidas inocentes. éSolucion? Una guerrilla, en las calles
de la ciudad, para evitar bajas civiles. éNombre de la
rnision? Operacion Velvet. {Protagonista? Adivina

v

En RW deberas dirigir a un grupo de Mechs llama-
dos en el juego «Bullets». La mecénica de juego, en
pocos minutos resulta bastante intuitiva. En realidad,
se trata de una sucesién de turnos, como en los com-
bates de un Final Fantasy. Pero a eso, deberas sumarle
decenas de opciones: movimientos turbo con rafagas
de disparos, direccion de posicion final, energia nece-
saria para cada movimiento, nivel de vida de cada
parte de los robots, municién, ataques cuerpo a
cuerpo.. Enla review del mes que viene te contare-
mos mas detalles, porque hay muchas cosas que con-
tardeRW. B

Una vez que has ordenado un movi-
miento a un robot, éste lo ejecuta en una
peguena secuencia de video en tiempo real

\*

-

=

Action w th the

L

LOS MECH ESTAN DE MODA EN PS2 (GLINGRIFFON BLAZE, ARMORED CORE 21, AL WGUAL BUE LA ESTRATEGIA (KESSEN). STE IMAGIVAS LA PERFECTA LINCIN DIE AMBAS CDSAS? ASIES COMO NEXUS INTERACT SF LA HA IMAGINADD
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¢Demasiado realista?
De hecho, los vehiculos siempre
brillan tanto como el primer dia...

FRINER VISTAZO o |

asandonos en las pruebas del pri-
mer cédigo conseguido por los
intrépidos espias de PSMag, pode-
mos afirmar que Gran Turismo 3
(antiguamente llamado GT2000) empieza a perfi-
larse como la mejor entrega de esta serie que siem-
pre encabeza todos los top ten. Y esta vez, el Emo-
tion Engine es el encargado de calentar motores.
Como era de esperar, el juego ya empieza a tener
el aspecto que le corresponde a su categoria de mito.
Laimagen de los vehiculos es de lo mas realista que

hemnos visto hasta la fecha, y sus balanceos y sacudi-

das en la pista rozan la perfeccion. Los fondos tam-
bién prometen y la iluminacién es impresionante Pre-
parate para flipar en colores cuando veas colarse los
rayos de luz entre las copas de los arboles.

UN RAYO DE SOL...

Un dato importantisimo es que la luz afecta de
manera directa al aspecto de los paisajes. Cuando el
sol despunta tras una montana, el lugar empieza a
tomar unos tonos calidos y agradables. El sistema

Diversion en el rally.
En GT3 podras disfrutar de un
monton de coches de este tipo

fisico resulta la mar de convincerite cuando frenas de
golpe o tomas una curva fatal. La ruedas se bloguean
¥, muy a pesar de tus desesperados esfuerzos, empie-
zas a derrapar y te estampas contra las barreras de
seguridad, El realismo de esta entrega contrasta con
el de otros juegos, en los que tu coche se deslizarfa
como si estuviera en una pista de patinaje.

Todos estos elementos contribuyen a resaltar la
importancia de la destreza al volante en G73, algo
que ya se nota incluso en esta primera version. Seguir
bien la trazada y anticiparse a los movimientos del

Los deslumbrantes madelos Porsche

anaden un toque de lujo a este tour de force de conduccion

£

SE TARDD DOS SEMANAS EN DISENAR CADA NUEVO COCHE DE G673

SE TARDABA UN SOLO DA PARA GREAR UN VEHICULO DE G72 # AHORA PODRAS OIR TODOS Y CADA UNOD DE LOS COCHES GUE COMPITAN EN LA MISMA PISTA. EN 672 50
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rival es igual de importante que la potenciay la velo-
cidad del coche. Si pillas una curva muy mal te sera
practicamente imposible evitar que des mas vueltas
que una peonza

Lo que no se puede negar es que de momento los
coches tienen un aspecto demasiado robusto, aun-
que afortunadamente mas tarde se afadiran carroce-
rias abolladas y otros darios causados por las colisio-
nes para mejorar la sensacion de peligre y conseguir
que sientas que te acabas de dar de morros contra
una valla de cemento a 220 km/h.

| Apurando al maximo

Huele a goma guemada... Los calidos efectos

de luz hacen que la conduccion sea un regalo de los dioses

TURISMO 3

4-..-61:5”

11

ENERGIA RENOVADA

Los vehiculos varian enormemente en términos de
manejo, velocaidad y aceleracion, y podrés compro-
barlo con todas las de la ley si intentas hacer subir un
Mini por una colina, El realismo es tal que incluso el
ruido del motor es distinto para cada coche. Los nive-
les aun estan por confirmar, pero seguro que algunos
circurtos te sonaran. Las calles serpenteantes de
Seattle muestran la increible variedad en lo que a
fondos conciermne, de manera que si no te apetece
muche competir, puedes disfrutar de una experiencia

tatal 1'42°90

1/2

Ba e ga
ann

de conduccion de lo mas placentera. La inclusion de

Roma, con el imponente Coliseo, nos da una pista

sobre el montén de localizaciones que auin quedan
por descubrir.

Tal y como reconocié Sony, el juego se parece mas
a una version mejorada de G72que a una secuela. Por
lo que hemos podido ver hasta ahora, Polyphony se
ha aprendido bien la leccion sobre la PS2 antes de
ponerse manos a la obra con la siguiente entrega
En cuanto nos enteremos de mas cosas, venimos y
te informamos. Il

| Ciudadano Le Mans,
i Dejate la piel una vez mas para
conseguir una sala llena de trofeos

Los nudillos se te pondran blancos cuando entres en las curvas, puesto que se trata del momento en
que los conductores mas agresivos de la 1A aprovechan para intentar adelantar. Los vehiculos tien-
den a agruparse y cada conductor opta por una trazada. Elegir y mantener tu propia trazada sin
perder los nervios es vital si no quieres terminar echando humo empotrado contra una valla.

. "
o ATIDGEST]

b/AS AL COCHE GUE TENIAS DETRAS @ LA SECUELA DE 673 TIENE PREVISTO PODER DESCARGAR Y. PROBAR TODOS LOS DOCHES! GUE HAN APARECIDD EN LA SERIE
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CONDUCCIAGN DETALLADA

The Getavwa

£ Fa s

uestro primer contacto con

The Getaway desperté en

nosotros una gran expectacion.

El aspecto era apasionante, y
las primeras capturas se encargaban de mostrar
imagenes casi calcadas de Londres, mientras que
lamezcla de escenas de persecucién tipo Driver,
los robos de coches en marcha de GTAy la guerra
de bandas eran suficiente razon para tener a cual-
quiera jugueteando con la recortada de pura
expectacién. Veremos si es oro todo lo que
reluce..

Los creadores de The Getaway pretenden que la
historia te enganche desde el principio. Empiezas el
juego como Mark, un antiguo ladrén de bancos obli-
gado a emprender de nuevo una vida de delitos a
causa del gangster Charlie Jolson. Tu misién es senci-
lla: tienes que mantener a Charlie a cuerpo de rey

Con esta cantidad de detalles, nasta podrias
planear un atraco (inunca quisiste ser un gangster de verdad?)
m 3

e o

i
- E

T -

A

W LA MST

(]

ORIA DE THE GETAWAY A

S00 ESCAITA POR GUONSTES 7

W LAS CARAS DE LOS CO

~

A,

Ninguna de estas fotos es una captura de Ia

introduccion: todas pertenecen al juego. Para flipar, ;verdad?

mediante una serie de atracos a mano armadassi
quieres que tu amiguito deje las pistolas tranquilas
en sus fundas. Mas tarde, adoptarss la personalidad
de Roy, un poli desgreriado encargado de terminar
con el cartel criminal de Charlie

Evidentemente, todo esto es una mera excusa
para recrear 50 kilémetros cuadrados de Londres y
darte la oportunidad de ponerte al volante de 50
coches de verdad para abrirte camino por esas aba-
rrotadas calles. Con misiones de desarrallo libre y
monumentos inconfundibles como la Torre de Lon-
dres. hay un monton de vistas por disfrutar y, ejem,
destrozar

Nos han prometido terreno y coches deforma-
bles, de manera que si te emperias en entrar con tu
lustroso Mercedes por la puerta principal del Palacio
de Kensington, prepérate para ver como se deforma
la carroceria, crujen los parabrisas y miles de trozos

— .

Varnos de

de pledra vuelan por los aires. Pero no te vayas a
creer que los danos son solo cuestion de efecto
estetico. Los golpes mas sutiles afectaran a la direc-
ciony a la suspension. y terminaran consiguiendo
que los cojinetes se desencajen y las ruedas acaben
chafadas debajo del chasis. Si arremetes contra el
entorno, la proxima vez que pases veras a los peones
manos a la obra arreglando los desperfectos. El estu-
dio de Sony situado en el Soho pretende recrear
esta parte de Londres de la forma mas precisa posi-
ble, incluidos peatones y conductores, con el obje-
tivo de complicar tus planes crirninales. Pero, como
minimo, si algdn vehiculo se cruza en tu camino ¥
acabas con el coche destrozado, siempre puedes
escabullirte de la poli entrando en un edificio cual-
quiera. Se trata de un proyecto muy ambiciose, y
esperemos que Sony sea capaz de estar a la altura de
todas las expectativas que ha despertado. B

iEstas harto de coches? The Getaway te da la opcién de recorrerte las calles a pinrel. Mézclate
con los peatones, haz sefiales a un conductor para que se pare y luego rébale el coche ante sus
narices, persigue a la gente a pie por los barrios londinenses mas famosos o cuélate en los edi-

ficios

-

RES PUEDEN VERSE A TRAVES DE LOS PARAR

Pero no olvides las normas generales de circulacion
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PREVIEW PlayStation.c

A caballo, en barco, a pie... paigual camo avances, el easo
es viajar. Cuentas con unos dias determinados para pasarte el juego, asi que
no te entretengas demasiado

aficamente, Heroes of Might & Magic ha
rido una transformacion total. Sin embargo, unos
ntos polig: no han biadi ho la mecani
uego

Al comenzar el juego debes elegir perso-
naje [a nosotros nos gusta esta muchacha, ya ves).
P recluta soldados, firma contratos, compra

LA SAGA CONTNUA

Heroes of Might & Magic

S
L

as series Heroes of M&M y\Warriors of

MB&M cosecharon grandes éxitos hace

afos, cuando los ordenadores eran la
opcion mas razonable a la hora de jugar.

Desde aquella época, el ral y |a estrategia han evo-
lucionado mucho, convirtiéndose en géneros total-
mente distintos. Sin embargo, parece que la gente de
3DO prefiere renovar para la nueva maquina de Sony
uno de sus clasicos mas venerados por los jugadores
de antano: Heroes of Might & Magic

Comienzas eligiendo personaje, como en cualquier
Juega de rol de sobremesa: guerrero, caballero, ama-

r

%

; ‘ A
zona, enano, mago.. Después de eso, te vas de viaje
por el mapa del juego, y te enfrentas a los enemigos
con los que te topes. Buscas tesoros, visitas castillos y
ciudades, compras armas, reclutas soldados, aprendes
nuevas tecnicas, firmas pactos para obtener algo de
dinero en cada reino, alquilas un barco para cruzar los
océanos... Si, todo suena muy bien, pero .. el mapa es
un «entorno resumido, estilo FF, y no un enorme
escenario 3D como en Zelda Aqui puedes atravesar
un reino entero eri unas dos segundos. Y, por
supuesto, la accion se basa en los combates (nada de
puzzles, plataformas o exploracion).

I E ol Ts :

Dichos combates se desarrollan en areas cuadricu-
ladas, sobre las que se mueven los «representantes»
de ambos bandos. Lo que en otros juegos serian «pun-
tos de vidar, aqui son soldados. Asj, =i recibes una fle-
cha enemiga que te quita «22», no significara que has
perdido «22 puntos de viday, sino «22 soldados»

A medida que consigas armas, hombres y técnicas,
hards posible que tus «soldados/puntos de vida»
aguanten mejor los ataques, resten mas «soldados /
vida» al enemigo, etc. Suena complicado, éverdad?
Habra que esperar al mes que viene para comprobar
cémo de scontemnporanear resulta la version final. B

El escenario del combate es una especie de tablero. La
pelea funciona por turnos, y las acciones se desarrollan en forma de

secuencia de video

L

EL VIEJO HERDES OF MIGHT & MAGIC CON UN _AVADO OF CARA IMPRESICH

-

-

¥ REBOZADD EN POUGONOS PARA PSP UNA RANTASTICA NOTICIA PARA LOS RANS DE LA SERIE GUE CONTINUEN WWVOS
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PIayStati0n®E NOTICIAS

hinji Mikarni, el cerebro

que se esconde tras la

serie Resident Evil, se esta

preparando para lanzar
un nuevo titulo de terror de supervivencia.
Devil May Cry, de Capcom, cuenta con el
propio Mikami al mando y con Hideki
Kamiya (otro incondicional de Resi) como
director. Aunque en principio se planeé
como una secuela Resi, durante el desarro-
llo el juego se metamorfoseé en algo
mucho mas siniestro.

Encarnas a Devilman Dante y tu objetivo
es pararle los pies a un sefior de las tinieblas
que intenta por todos los medios llegar al
mundo hurnano. £n la familia Dante hay una
larga e ilustre tradicion, queserernontaa
2000 anos, consistente en darle su merecido
a los demonios, y parte de su rnision incluye

SEEE

resolver casos sobrenaturales, encargarse de
espiritus burlones y rachacar a hordas de
demonios con una espada muy muy grande
El lanzamiento de este titulo tenebroso, sér-
dido y, sin duda alguna, horripilante esta pre-
visto para finales de este ano.

Ademnés, este afio también resulta ser el
quinto aniversario de la serie Resident Evit, y
para celebrarlo Capcom lanzard una versién
mejorada de Biohazard Code Veronicalla-
mada Biohazard Code Veronica Complete

Aprietales las tuercas

para PlayStation2. Biohazard es, como ya
sabes, el nombre japonés de Resi, y esta ver-
sién incluye nuevas escenas, graficos y siste-
mas de juego que no aparecian en el original
Esta previsto que el titulo salga el 22 de
Marzo en Japén, y mejor sera que crucemos
todos los dedos para que se deje caer por
nuestro pais poco después. ll

8 es0s bots

a PS2 esta dando pie al naci-
miento de un numero incalcu-
lable de shooters en primera
persona, un tipo de juego que
durante anios ha sido producto de primera
necesidad en el mundo de! PC. Entre ellos
se encuentra Half-Life (distribuido por
Havas), que muchos califican del mejor
juego de todos los tiempos.

El increible Timesplitters aternzo el dia del
lanzamiento de la PS2, Unreal Tournament
esta de camino y Red Faction, de THQ, pro-
mete de verdad. Pero a estos juegos se les uni-
ran otros shooters en primera persona (algu-
nos dirian que mejores todavia), como Quake
3 Arenay el genial Half-Life

Half-Life es el juego que muchos locos de
los juegos para PC han calificado como el
mejor de la historia (aunque s posible que los
fans de Myamoto o Kojima no estén de
acuerdo). En él te metes en el papel de Gor-
don Freeman, un cientifico cuyo laboratorio
acaba de descubrir una puerta hacia otra
dimension Un juego entretenido y plagado
de suspense en el que tienes que enfrentarte
a los alienigenas invasores para salvar el pla-
neta La version para PC contaba conrivales
de 1A extrernadamente inteligentes que traba-

ST ENCERUUS

L-'_;

jaban en equipo y alienigenas con extrafios
mecanismos de defensa: algunos rastreaban
por sonido, otros dejaban trampas colgadas
del techo.. La versién para PS2, que saldré el
verano que viene, tendra nuevos modos,
como el multijugador y el combate a muerte
adems de niveles unicos que no han apare-
cido en ninguna de las versiones anteriores
del juego

Electronic Arts, por su parte, ha confir-
mado que se encargara de la conversion de
Quake 3 Arena, de Id, a la PS2. Al igual que
Unreal Tournament, el juego es, ante todo, un
festival de frags para varios jugadores. Contara
con una gran variedad de modos Deathmatch
con la opcion de perfeccionar tus habilidades
contra robots controlados por la 1A en la
opcién para un jugador. PSMag ha probado
Unreal Tournament con ratdn y teclado (un
raton Microsoft enchufado a un teclado
Macintosh y luego conectados al puerto USB
de laPS2)y nos parecio mucho mas gratifi-
cante que jugar cen un mando. Cuando lle-
gue, Quake 3 deberia ofrecer las mismas
opciones teniendo en cuenta su origen en el
PC. De momento no hay fecha de [anza-
miento anunciada, pero pronto te contare-
mos mas. |

- No hay prissa

a PSZ pmntn estard gofeando sangre

tasde todo el muncfo A dlferencqa de la versién para PC,

y visceras con la llegada del ultravio-

lento juego de PC Soldier Of Fortune.

Pipe Dreams Interactive esta convir-
tiendo este juego junto con Star Trek: Voyager Elite
Force (ambos basados en el motor de Quake3: Arena)
para la PS2, y Activision los distribuir. Probable-
mente, su distribuidor en Espafia sera Proein.

Famoso por la violencia de sus graficos (puedes

arrancarle la piema a alguien a tiros), en Sofdier Of For-
tune encamnas al mercenario John Mullins, que se llena
los belsillos de dinero enfrentandose a grupos terroris-

el SOF para PS2 incluird opciones multipantalla para dos
y cuairo jugadores

Por otro lado, Elite Force (basado en [a serie Star
Trek) empieza con |a captura de la nave Voyager por
parte de unos alienigenas, quienes posteriormente la
abandonan en un cementerio para naves espaciales. El
Juego te asigna el papel del segundo oficial al mando
del equipo que debera luchar por todo el cementerio
para recuperar lanave. Se prevé que ambos titulos estén
listos para su lanzamiento durante {a segunda mitad de
esteafio. M

hltzando unas dotes

de infiltracién que

mismisimo Snake,

PSMag ha conseguido acceder a unas
capturas secretas del nuevo titulo de

Konami desarrollado en
Estados Unidos, ESPN
MLS Extra Time.
Desarrollado por los
estudios de Konami
Honeluly, este titulo con
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dejarian enridiculo al

ek e

||cencna oﬁC|al no saldra en Estados Uni-
dos hasta abril, y es poco probable que lle-
gue anuestras tierras

Pero MLS Extra Time emociond a nues-
tros investigadores porque es algo asi
como un IS5 Pro Evolution 2 pero en
campo estadounidense, y eso sig-
nifica que los sedosos movimien-
tos y los sublimes controles de Pro
Evolution estana punto de llegar a
nuestras PS2. Como siempre, man-
tendremos el marcador al dia. B




Sal del

coche

ockstar Games ha fichado

ala compaiiia DMA, con

base en Edimburgo, que

ahora esti ocupadisima
trabajando en la continuacién de GTAZ, que
recibe el clarificador titulo de Grand Theft
Auto 3(D).

El aspecto clave en GTA3(D)es la posibili-
dad de salir del coche y darse un garbeo por la
zona, Los jefazos gangsters son los mismos del
primer juego y controlan las tres bandas que
mandan en la ciudad, La ciudad misma es simi-
lar a la que aparecia en GTA2 una especie de
Nueva York con una zona al estilo de Long
Island y unos puentes y ttineles que cruzan un

rystal Dynamics esta
desarrollando un
nuevo capitulo de la
historia Legacy Of

falso rio Hudson. Al igual que en los dos jue-
gos anteriores, puedes entrar y salir de los
coches para cumplir misiones de desarrollo
relativamente libre en tu empefio por alzarte
como el pez gordo de la ciudad

La musica siempre ha sido otro aspecto
clave ala hora de definir el toque anarquico
de los juegos GTA. Esta vez, cada coche nuevo
que pilles tendra su emisora de radio con sus
propias canciones. También podras enterarte,
gracias a los noticieros radiofénicos, de infar-
macidn Gtil sobre lo que pasa a tu alrededor

No perderemos de vistaa DMA y a
GTA3(D)en su carrera hacia el lanzamiento,
previsto para finales de ario.

cuerpo y las luchas con espada. Llevaras
aKain en un viaje atras en el tiempo
hasta la ciudad medieval de Meridian
para que busque la poderosa espada

NOTICIAS PlayStation.2

Kain para PS2. Legacy Of Kain: Blood
Omen 2seguira a Soul Reaver 2y con-
tara la versién de la historia desde el
punto de vista del supervampiro Kain.
Blood Omien 2sera un juego de

accion todavia mas sediento de sangre
que sus predecesores, y en él se pondra
el acento sobre los combates cuerpo a

Soul Reaver

Entre las caracteristicas de este
Juego encontramos nuevas habilidades
magicas y misterjosas del Don Oscuro
¥ secuencias de accion con artes mar-
ciales, Prepérate para ver mucho gore
cuando llegue el juego a finales de
ano. ®

a compaiiia desarrolladora Tra-

vellers Tales es la encargada de

deleitarnos con la primera

aventura Crash Bandicoot para
P52, puesto que el creador original de Crash,
Naughty Dog, esta demasiado ocupado tra-
bajando en otro juego (atin por especificar)
para PS2.

En la nueva entrega, una aventura en 3D de
desplazamiente libre, podras encarnar a la ami-
guita de Crash, Coco, y conducir a toda leche
por secciones especialmente pensadas para

vehiculos o corretear por las selvas con las per-
secuciones tipicas del primer juego

Travellers Tales incluira los efectos climati-
cos en el lote. Habra niveles repletitos de lava,
nieve por un tubo e incluso un nivel con un lago
lleno de mercurio. Universal esta en posesién
de la licencia Crash, de modo que es casi seguro
que no tardaran en aparecer muchos mas jue-
gos de Crash para PS2 después de que Konarni
lance esta entrega a finales de 2001. Habra que
estar atentos a lo que son capaces de hacer la
gente de Travellers Tales B
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RESPOI’IdB educadamente a las pre-
guntas de este tipo y mandale algun piro-
po de vez en cuando

El diélﬂgﬂ. Ha sido el motor de todas las aventuras Final Fantasy hasta la
fecha y la novena entrega no es una excepcion. La traduccion del japonés es acer-
tada, inteligente y muy profesional, jmucho mejor que muchos juegos occidentales!

OTRO PAR DE EFES QUE DE FINAL NO TIENEN NADA, )
PERO SIGUEN SIENDO IGUAL DE FANTASTICAS

4
= = 1

ml;mlm\_x

Hinal Fantasy IX

«El Squall de este aiio es Yitan. De profesion: ladrén. Aficiones

= DISTRIBUIDOR Infogrames inal Fantasy. O lo que es lo gracioso? Pues bueno, vive y deja vivir. Al finy  teristicas se refiere, incluso para los jugadores

# FABRICANTE Squaresoft ™= mismo, la Fantasia Final. Paladea  al cabo, el titulo de Finaf Fantasy le da cierto de rol mas entregados. FFIX, al igual que ante-
= las palabras en tu boca y piensa aire de grandeza al juego. riores versiones de Final Fantasy, cuenta las

B DERINEIE Si en ellas durante unos instantes. Lo que les costara un pocomas de tragara  aventuras de una creciente banda de hérces

| IDIOMA Castellano Nunca jamas en la historia de los JDR ha los veteranos de la serie es que, a primera improbables. El Cloud o Squall de este afo se

® PRECIO 7.990 existido una saga con un titulo tan contra- vista, parece que Square ha cometido el peca-  llama Yitan, Se trata de un ladrén que recono-

B NOMERD DE JUGADORES Uno dictorio. Incluso si nos remontamos a do capital. En lugar de redisefar el juego de ce ser algo mujeriego y que luce una atractiva

mitad de los afos ochenta, cuando la
industria daba sus primeros pasos, los jue-
gos tenian unos nombres algo mas sensa-
tos. {Te acuerdas? Horace cruzaba la carre-
tera para irse a comprar un par de esquis, y
luego se lanzaba ladera abajo por las coli-
nas nevadas. En inglés se llamaba Horace
Goes Skiing, o sea, Horace se va a esquiar.
Simple, éverdad? iPero alguien sabe qué
puede tener de «Final»un JDR que ya va
por [a novena entrega y que no parece
tener la intencién de tirar la toalla?

Quiza en realidad todo se deba a la volu-
ble naturaleza de las traducciones. Cuando
Babe, el cerdito valiente se estrend en los
cines japoneses, el titulo que le pusieron, si se
volvia a traducir de nuevo al castellano, venia
a decir algo asi como «Un cerdo especial-
mente listo que se embarca en grandes aven-
turas», ¢A que le da un aire entre ridiculo y

arriba abajo, como hiciera con FFVIIL, se ha
limitado a dar un paso atrés y se ha decidido
por el formato que consiguié que FFVI/ fuera
un exitazo. Las diferencias entre los dos juegos
son lo bastante evidentes como para hacer
que la compra valga la pena y resulte practica-
mente imprescindible, pero en esencia es casi
idéntico, tanto en lo concerniente al argu-
mento y a la estructura de los combates
como al aspecto en general.

Pero no nos anticipemos echandole la
bronca a Square. Al fin y al cabo —y ésta es la
parte que no puedes perderte—, sigue siendo
un juego increiblemente bueno y vale su pre-
cic en oro. En gran parte, esto se debe a que
imita a FFVIf hasta la saciedad. En muchos
aspectos supone un retorno a su antigua
forma y, aunque algunos elementos no han
recibido las atenciones que merecian, no se
queda corto en lo que a nuevos retos y carac-

cola de mono. De hecho, también es la mar de
diestro con la espada y, a medida que el juego
avanza, se convertira en tu principal guerrero.

Desde el principio, Yitan ira recogiendo per-
sonajes, los perdera, se apropiara de nuevos,
recuperara a los antiguos... En cuestion de
minutos tu grupo sera practicamente irrecono-
cible. Al principio, el cambio constante de per-
sonal puede resultar un poco frustrante, y
empezaras a sentir que no pasas suficiente
tiempo con tus personajes para ensenarles
nuevas triquifiuelas o para que avancen de
nivel.

Sin embargo, cuando llegas al segundo
disco, la cosa empieza a caldearse y el argu-
mento entra en un tramo de lo méas enmarana-
do. Es justo entonces, cuando la mayorfa de
personajes principales ya han hecho acto de
presencia, cuando tendrés que dedicarles
tiempo y empezar a prepararlos para que
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Vivi es el tipo pequeiiito del sombrero. Su diminu-
ta estatura esconde una increible maestria con la
magia y, aunque no puede llevar hechizos de invoca-
cion, tampoco es gue los necesite

conocidas: las mujeres»

desarrollen su papel especifico en el campe de
batalla.

Una de las mayores criticas que recibio FFVIif
fue el modo en que se adquirian las habilidades
y los conjuros. Los forofos de FFVI, ansiosos por
hincarle el diente a mas de lo mismo, tuvieron
que vérselas y desearselas con un sistema de
combate totalmente nuevo que, aunque efecti-
vo, rebosaba una complejidad innecesaria.
Square toma buena nota de que el sistema de
enlaces no era del agrado de todos o, como
minimo, mucho menas popular y sencillo que el
sistema de Materia de FFVIL Asi que han vuelto a
descartar la idea en favor de algo mas fresco y
apetecible, y en esta novena entrega se puede
decir que casi lo logran del todo.

El sistemna basico es mas parecido al de FFV,
en la medida en que son el equipo v las armas
de tus personajes lo que les proporciona nuevas
habilidades, conjuros y aptitudes. La diferencia
reside en que no es necesario equipar a tus
objetos con Materia porque ya vienen con unas
habilidades preestablecidas. Otra forma de
explicarlo es decir que tus personajes, desde el
principio, tienen el potencial innato para utilizar
estas habilidades y conjuros, pero que para
«activarlas» se requiere tiempo y experi-  p

Final Fantasy IX

como...
DAR CON UN BUEN REPARTO

Ningin juego Final Fantasy que se pre-
cie estaria completo sin un reparto de
primera gue incluya a princesas y

figos, y Final Fi y IXno es la

excepcion,

Yitan es tu hombre clave y el miembro
principal del equipo. Su increible des-
treza como espadachin dara buena

de incl los magos mas pode-
rosos. Como ladron, cuenta con todo
tipo de habilidades de lo mas atrevi-
das. Mejor que aprendas a quererle.

La Princesa Garnet (o Daga, como le
gusta que la llamen), puede tener san-
gre azul, pero también es una reina de
la magia bl Sus especialidad:

son la magia curativa y los conjuros de
invocacian, lo que la convierte en un
miembro indispensable del equipo.

La Reina Brahne, que
gobierna el reino de
Alejandria con mano de hie-
rro, es la madre adoptiva
de Garnet. No es que se
preccupe en exceso de su
adorable hijastra, tal y
como ilustran sus
acciones en el
juego...

€y

.

DE PLAYSY

MAGAZINE MAR 2001 |&] 079



REVIEW

e ML M Do

Las hechizos de invocacion siempre han tenido un aspecto inmejorable,

de Final Fantasy IX llevan nuestra gris al limite

' pera nunca habian alcanzado tal grado de detalie o suavidad. Estate atento: los graficos

¢Sl

Seguro que los veteranos ds Final Fantasy ya conocerdn el

Polvo de Diamante: invaca a Shiva y dejara a tus enemigos helados con él

«La buena noticia es que los combates largos

» mentar con el objeto (ya sea un cinto,
una tlinica o una espada). Cuando un
personaje se equipa con un objeto o
arma, tendra la oportunidad de
aprender esas nuevas habilida-
(¥, des, que pueden dividirse en dos

: 1) tipos diferentes.
R
0 S\

El primero es la
Habilidad de Comando.
En cuanto te equipas con
el objeto, te permite usar
esa capacidad, que puede

ser un conjuro tipo Bio o
Ventisca o algdn atague
f ) / especial con la espada (en
esencia, cualquier cosa que se
pueda «seleccionar y utilizar
en el campo de batalla). Sin embargo,
para conseguir que la habilidad se man-
tenga de forma permanente en tu reper-
torio, tienes que llevar el objeto durante
cierto tiempo. Cada aptitud tiene un
Punto de Habilidad {Ability Point), o clasi-
¢ ficacion PH, que aumenta después de
\\ un combate. A medida que te
embolses puntos, tendrds mas
posibilidades de aprender esa

aptitud de forma permanente. Si te despren-
des de un arma u objeto antes de haber
aprendido la habilidad por completo, no
podras acceder a ella (hasta que vuelvas a
equiparte con el objeto, por supuesto).

El segundo tipo comprende las Habilidades
de Apoyo, que tienen un papel més pasivo
que activo. Una de ellas es Ojos Claros (prote-
ge a tu personaje de los hechizos de ceguera),
la cual no necesitas conjurar: en cuanto la has
elegido en el menu de habilidades de tu per-
sonaje, permanece ahi para siempre. El tipo y
cantidad de Habilidades de Apoyo con que tu
personaje puede equiparse viene determinado
por su nivel. Los personajes de nivel inferior
s6lo pueden recurrir a una, pero los de niveles
supericres pueden pasearse por ahi equipados
con todo tipo de defensas y protecciones
mégicas. Algunos tienen un uso limitado: si,
por ejemplo, ninguno de los monstruos de tu
zona tiene la capacidad de dejarte ciego, no
necesitards recurrir a habilidades como Ojos
Claros. Sin embargo, es aconsejable que vayas
siempre equipado con ciertas habilidades:
Regeneracion y Autopocién resultan indispen-
sables en los combates largos.

Y la buena noticia es que los combates lar-

gos contintan siendo de lo mejor que hay. Las
trifulcas siguen practicamente el mismo
esquema que las de FFVI] y eso es algo para
quitarse el sombrero. De nuevo, cuentas con
un sistema de Batalla en Tiempo Continuo, lo
que significa que sélo puedes dar érdenes a
tus luchadores cuando su medidor de BTC
esté lleno. Cuando la accion ha concluido, el
medidor se pone a cero y tendras que esperar
a que se llene de nuevo para poder dar mas
ordenes.

Los ataques por scbrepasar el limite (o
Estados de Trance) siguen estando ahi y per-
miten que tus personajes realicen ataques
especiales cuando han recibido cierta canti-
dad de golpes. En general, siguen existiendo
todos los elementos de antario: hay que mez-
clar magos con luchadores, decidir como
colocarlos en el campo de batalla y elaborar
distintas estrategias en funcién del rival. A
medida que avanzas por los distintos conti-
nentes, comprobaras que existe la posibilidad
de comprar, descubrir o ganar nuevas armas,
armaduras y otros accesorios cada vez mas
potentes que ofrecen sugerentes combinacio-
nes de habilidades y efectos. Sin duda, si no
experimentas hasta cierto punto, te resultara
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Final Fantasy IX

A menudb tendras que vertelas con jefes. Si tu equipo no esta listo para la i
contienda, puede que tengas que llevartelo & una zona apartada y mejorar sus hahilk i
dades con algln otro combate

continian siendo de lo mejor que hay»

muy dificil avanzar en el juego. Por otro lado,
es bastante intitil hablar del aspecto visual del
combate. Baste con decir que pinta mucho
mejor que FFVITy FVIILY si, antes de que se te
ocurra preguntarlo, los conjuros de invocacion
(o Eidolons, tal y come se les conoce en esta
entrega) son de agarrate y no te menees. No
obstante, esta vez sélo un par de personajes
tiene acceso a sortilegios tan destructivos, y
encima solo dispones de ellos hacia la mitad
del juego. Ni falta hace decir que no se que-
dan cortos en espectacularidad y que el
hecho de que tu tengas que ganartelos con el
sudor de tu frente hace que emplearlos resul-
te aun mas especial.

Si bien el combate es uno de los puntos
clave del juego, el mecllo de la cuestion esta
en la variedad a que nos tiene acostumbrados
Final Fantasy. En tu deambular por las ciuda-
des del mundo te toparés con innumerables
subrnisiones y minijuegos escondidos. Si vas a
la ciudad de Treno, por ejemplo, podras acu-
dir a una extrana subasta. O bien enfrentarte
con el monstruo enjaulado de la ciudad para
agenciarte la recompensa. O participar en un
festival de caza. Existe una sorprendente can-
tidad de sitios por explorar, y si te apartas de

comMo...

DISFRUTAR DE
LAS INVOCACIONES

Los conjuros de invocacién son igual de
espectaculares que siempre.
Necesitarés una buena proteccion ocu-
lar cuando Ramuh haga su primera
aparicién...

Cuando le invoques, Ramuh bajara pla-
neando del cielo como el dios del true-
no que es. No te dejes engaiar por

— sus ropajes tersos y ese aire sacerdo-

No temas aios goblins. Como mucho, pue- tal; el sefior tiene mala baba...
des tener un poco de compasion de ellos cuando

tengas que curtir sus pieles de cuero

%

—-

Ramuh lanza entonces su vara hacia
tus enemigos. Esta se clava luego
en el suelo y actda caomo conductor
de los relampagos. Un mal momen-
to para olvidarse las Ray Ban en
casa...

tu objetivo principal para buscarlo todo, la broma
puede suponerte unas buenas 60 © 70 horas de
juego.

Sin embargo, lo que destila estilo Square por los
cuatro costados es el excelente argumnento. Una
princesa huérfana, un joven héroe, una amenaza a
lo mas profunde de la existencia... y un malo de
peluca blanca que siempre esconde un conjuro o
dos bajo sus amplias mangas, Si no fuera por que
ya nos hemos topado con todo esto antes
—y encima mas de una vez—, diriamos que se
trata del mejor ejemplo de narracién de cuen-
tos dentro de un juego que hemos visto en la
vida. Por otra parte, las similitudes con  FFVI
resultan demasiado visibles y, aunque nos
reviente decirlo, el resultado es una historia
menos creble.

Otro elemento que nos entristece ver
repetido son los encuentros aleatorios, Todas
esas veces en que deambulas por el mapa del
mundo en busca de tu siguiente objetivo pueden
resultar terriblemente frustrantes si lo Gnico que
consigues es zurrarte con las mismas bestias una y
otra vez. Cuando tus personajes son luchadores
experimentados y liquidan los asuntos en un abrir
y cerrar de ojos, la experiencia que ganas por ven-
cerles no compensa el aburrimiento de

O,‘_—k... :*J

Un relampago alcanza entonces el
baston de R: h y tropocil L]
millones de voltios de potencia
eléctrica van a parar a tus indig-
nados enemigos. No te preo-
cupes; pronto se les
pasara la indignacion
y todo lo demas.

\

™~
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como...
JUGAR A LAS CARTAS

El Tetra Master es el juego de comba-
te con cartas coleccionables gue inclu-
ye FFIX y resulta divertidisimo. Hay un
monton de cartas raras por encontrar,
ademas de algunas con unas habilida-

r B des excelentes.
TVivi les em:lllga una dosis de Bio

a sus enemigos. Es un hechizo devastador,
j y generalmente mata de un plumazo

Card Sclection

e . Conseguiras las cartas a medida que

Como siempre, los ganes batallas: cada una representa
entornos son una preciosidad. un tipo de monstruo del juego. Para
Con toda, estas capturas no le echar una partitida, lo Gnico que tienes
hacen justicia al juego; jtienes que hacer es retar al primero que pase
que verlo por ti mismo! y elegir tus cartas.

La idea es combatir con tus cartas
contra las de tu rival en un combate
por turnos. Cada tipo de carta cuenta
con sus propios puntos fuertes y ata-
ques direccionales: la clave esta en la
tactica,

«Un sobrecogedor cuento de hazanas y heroicidades»

P sentarte a ver las pantallas de carga. Pero no te
sulfures, porque asi son las cosas.

Sin embargo, vale la pena tragarse este tipo
de episodios por el bien del juego como con-
junto. FFIX encarna todo aquello que espera-
mos de un titulo FF: se trata de un sobrecoge-
dor cuento de hazafias y heroicidades, un JDR
con acabados de primera y una obra de arte
visual, todo dentro del mismo paquete. La
exploracion y el éxito también resultan muy
gratificantes, lo que termina convirtiéndolo en
una experiencia satisfactoria con maydsculas. Si
eres un recién llegado al universo de la serie,
stimale un punto mas al total (de hecho, no le

Si cansigues mas cartas que tu opo-
nente, ganas y te quedas algunas de
sus cartas. ;Si consigues una victoria
perfecta derrotando todas sus cartas
las ganaras todas!

SI TE
UN urs?gzsg “A’ DALE

e FINAL F .
hemos dado un 10 por su falta de originalidad). AN TAS Y VI
Pero no te equivoques: eso no significa que no B(t 35 10/10) I
hayamos caido rendidos a sus pies. Al fin y al : ; ’"i 063 agegtng 8 que, pg
cabo, est te otra absorbente obra maes- = ] 5 Condirg, LW 0 93 y
t:; (cj)eess i:::::f: e.:on;a:raszsroelz eUC; red'a—es \ha]e alucinante. ésto es posiblemente el juego mas ~ Coadn " invacsg Cidn Slﬂ Conirtig
q <Y que pedi espectacular que haya pisado nusstra gris en sus cince afios de historia e lp s

mos a gritos? M

mmwn:n
3PANCLA

Play

S
Statlon B GRAFICOS: Esos conjuros de invocacisn siguen poniéndonos a cien 9 @ CONCLUSION!:

agazme - No tenemos ni idea de cdmo lo consigue, pero
| JUGABILIDAD: El sistema de habilidades revisado es de lo mejor que se ha visto @ Squaresoft lo ha vuelta & hacer. Se trata de un
agradable retorno al caracter de FF y un juego

m ADICTIVIDAD: Dame tu mano y te mostraré el mundo... 70 gue vale su peso en oro. No te lo pierdas. SOBRE 10
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ran y s& vuslven més brutales a medida que avanzas en el juego

Escena de cgma. Acabate ef

luego y

gue significa la mis-

descubriras
teriosa «Operacidn repoblacians

EL CAPITAN MUSCULITOS ATERRIZA EN EL PLANETA DE LAS MUJERES

PARA ARREGLAR EL COTARRO. AY SENOR...

! Duke Nukem

m Land Of
m |he Babes

B DISTRIBUIDOR Proein uke Nukem, un remedo de Sch-

# FABRICANTE N Space warzenegger en el mundo de los
" videojuegos, vuelve con otra

iz e 5 aventura de accién carente de

= IDIOMA N/D sutilidad pero totalmente jugable y que

® PRECIO N/D constituye su tercera aparicién en PlaySta-

® NUMERO DE JUGADORES De uno a dos

tion. De hecho, la cuarta si contamos su apa-

ricién como guardameta de Dinamarca en
ISS Pro Evolution (como prueba, véase el
pantallazo de arriba).

Se hace dificil mostrarse indiferente ante
Duke y sus aires cargados de testosterona. Por
un lado, en el argumento del juego encontra-
mos suficientes paparruchas machistas como
para que Duke acabara linchado por las segui-
doras de Cristina Almeida. Por el otro, nuestro
héroe ha salido del mismo lote defectuoso
que el educado cyborgde Terminator 2 un
caballero futurista deseoso de defender el
(des)honor de una dama y su vastago.

Esta vez, el viejo Duke se ha metido en la
maquina espacio-temporal para salvar a un pla-
neta repleto de muchachitas ligeritas de ropa
de una fuerza invasora compuesta por despia-
dados animales mutantes. Lo que sigue esun
juego muy digno repleto de accion, dividido en
12 niveles cargados de sangre y visceras, y en el

que, aunque tu principal ocupacion sea reven-
tar bestias, encontrarés saludables dosis de
exploracion, resolucion de puzzles e investiga-
cién de misterios.

Por lo visto, Duke debe haber rastreado
Internet en busca de versiones mas o menos
licitas del trailer de Tomb Raider: La pelicula,
porque se sabe todos los movimientos de Lara
al dedillo. Sube por escaleras, se cuelga de las
cornisas, apunta automaticamente a los malos
y se deja caer por conductos de ventilacion
para alcanzar lugares secretos; la influencia de
la Primera Dama de PlayStation resulta dema-
siado evidente.

Adn asi, Duke tendria problemas para conse-
guir un papel de figurante en una pelicula
como TRé: Lara vs Aliens, y ya ni digamos pro-
tagonizar una él solito. Y es que puede que el
Sr.Nukem tenga la boca muy
grande, pero no
encaja en los
pantalones de
Lara: es incapaz de
hacer poco mas que
imitar torpemente
sus movimientos gim-
nasticos.
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Bueno, pero acaso tiene Lara un cafén
laser multitubo con el que hacer pedazos a sus
enemigos? No, porque Lara siempre se pierde
en busca de alguna llave extraviada y no se
cruza con un alma viviente durante horas.
£Qué necesidad tendria ella de un arma capaz
de convertir en cuestién de segundos a unos
mutantes gorrinos armados con escopetas en
costillas de cerdo muy hechas? Ese es un tra-
bajo para El Duque; él si que sabe cémo encar-
garse de un trabajo duro. El juego es mucho
mas corto que la mayoria de aventuras de
accion, pero los placeres puntuales también
son mucho mas gratificantes.

Estos «placeres» incluyen un «arma
de energia» que vomita kriptonita
liquida, un «congelador que con-
vierte a los malos en quebradizas

estatuas de hielo y un «encoge-
‘"“ dor» que reduce el enemigo al
tamano de un conejito (que
(" luego puedes aplastar de un
pisotén). Armas grandes y
devastadoras... nos encanta.
Aunque los niveles sean
pequefos, variedad no les falta, y van
desde puertos espaciales a calles sub-




Nukem: Land Of The Babes

coMmoO...

LOCALIZAR
LOS SECRETOS

Para disfrutar de todo el repertorio de
armas y desbloquear todos los trucos,
primero tienes que encontrarlos. Las
zonas secretas a menudo estan escon-
didas, pero los bonus del primer nivel te
dan una idea de lo que puedes espe-
rarte. Si quieres un JOR, dispara a los
porticos de las paredes agrietadas,

Tras cortar la corriente, sube por la
valla y déjate caer hasta el fondo del
hueco del ascensor. Dispara al transfor-
mador para descubrir el objeto Quest.

marinas infestadas de tiburones. También
esconden dreas secretas. Si las localizas, seras
recompensado con todavia mas armas y obje-

tos Quest (busqueda), que te dan acceso a tru-
cos que pueden resultar Utiles o directamente
TONTos, Pero que sea como sea bastan para
tentarte a repetir el nivel,

Duke Nukem se hace querer por la misma
razén por la que se hacen querer los AC/DC. El
juego es un caos destructivo con aire de heavy
metal combinado con un humor grosero que
sabe refrse de st mismo. Y el resultado final es
que, aunque graficamente es inferior a titulos
similares como Resiy no esta en la misma onda
que Tomb Raider, €l juego acaba resultando
una aventura de accién repleta de combates la
mar de satisfactoria y divertida. © como dijo
un famoso sablo: «Para desmadrarse a gusto, lo
mismo vale una guitarra estridente que un [aser
potente». W

En la sala de energia, donde hay toda
esa corriente eléctrica chisporroteando
de un lado para otro, dispara al con-
ducto de ventilacion que hay en la pared
entre las dos hileras de ordenadores y
sdbete a él.

SI TE g

D’;’JN UInggg é DALE
KE N .
e o THE 10

ad3 do t
8liffsdg ton Ips : as:nl tt smIap, £

PI aystatlon ® GRAFICOS: En ocasiones, un tanto tascos, pero en general brutales 8 @ CONCLUSION:

azine Tanto si te encanta El Duque como si le odias, este
g B JUGABILIDAD: Una saludable mezcla de violencia y pensamiento lateral @  juego te ofrecera accian explosiva, frenética y muy

jugable. La rica variedad armamentistica y las misiones
VERED|CT° B ADICTIVIDAD: El acceso a los trucos hace que valga la pena repetic 7 compensan el estrambético argumento. SOBRE 10
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Vaya par de flotadores...
Aqui no es necesario llevar chaleco
salvavidas

LAS CHICAS SON

Senorita Dinamita. Todo se
reduce @ acabar a tires con los malos

GUERRERAS. Y ESCOTADAS...

® DISTRIBUIDOR Proein
B FABRICANTE N-Space
= DISPONIBLE Si
= IDIOMA Manual en castellano
m PRECIO 8.990
® NUMERO DE JUGADORES Uno
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na aventura de desplazamiento
libre en 3D con sinuosas y armadas
seforitas, escenarios exaticos,
artefactos antiguos y una siniestra
organizacion neonazi decidida a dominar el
planeta. {Te suena? Pues claro, pero si bien la
Srta. Croft actiia por su cuenta, en Danger
Girl dispones de tres pibitas saltarinas con
las que ir correteando por ahi.

Nada més ver como en la secuencia intro-
ductoria la camara parte de un primer plano de
los inmensos e inverosimiles pechos v las
microscdpicas cinturas de las muchachas en
cuestion, queda claro que el fabricante N-
Space esta sirviéndose del sexo para vender
esta conversion del mundo del cdmic. Uno de
los objetivos en el primer nivel es volar por los
aires parte de la maquinaria de los malos, y casi

que esperas que |a heroina Abbey Chase se
saque un kilo de explosivo plastico de los suje-
tadores, tal es la rigidez de sus genercsos

senos... Sin embargo, en Danger Girl hay algo
mas que traseros y delanteras. N-Space tam-
bién es el responsable del dltimo lanzamiento
de Duke Nukemn (véase la review en la pagina
084) y las semejanzas entre este par —de jue-
gos— son flagrantes. Comparten un mismo
motor de graficos, y es como si El Duque
hubiera salvado a Abbey y a sus amigas para
entrenarlas personalmente en el manejo de
armas semiautomaticas.

Lo cual, si eres un fan del Sr. Nukem, no es
necesariamente malo. Como en LOTB, el juego
esta cosido a combates, con malos esperan-
dote a la vuelta de cada esquina. Pero lo que
salva a Danger Girl de morir sofocado bajo el
peso de todo ese material de relleno que ya
tenemos mas que visto, es la variedad de méto-
dos para acabar con los malos: hay un botén de
sigilo @ que amortigua el sonido de tus marti-
lleantes tacones altos; un punto de mira @
para apuntar y acabar de un solo tiro con el

malo desprevenido de turno; botones para esqui-
var balas €8 y ; o combates con metralletasa la
vieja usanza.

Afade a todo esto un montén de artilugios de
alta tecnologia, vehiculos, escenarios interesantes
y un argumento aceptablemente descabellado, y
estaras de acuerdo con nosotros en que Danger
Girltiene potencial. Por desgracia, hay demasiados
defectos que impiden elevarlo a la categoria de
Lara. Los graficos granulados son decepcionantes,
y la mediocre |A enemiga hace que repetir un nivel
resulte de lo mas irritante. Lo peor de todo es la
lentitud con la que se giran las chicas, una clara
invitacion a que los esbirros te disparen por la
espalda.

Danger Girl es otra conversién del cémic poco
inspirada aunque perfectamente jugable que se
apoya en exceso en las emociones que despiertan
los abundantes pechos de sus protagonistas, y no
lo suficiente en conceptos mas dificiles de conse-
guir como una jugabilidad o una IA decentes. 8l

PN

Bastante bésicos y por debajo de la media 6 ™ CONCLUSION:

Coma conversidn del cémic, 06 da en el clavo con
muchas pistolas, artilugios y chicas; pero camo juego
de accitn y aventura, aqueja de falta de originalidad. La
variedad en los combates hace que resulte divertida.

PIayStatlon

aganne N JUGABILIDAD: Los combates aportan profundidad a una accidn convencional 7

B ADICTIVIDAD: Daoce niveles en seis escenarios le dan algo de vida 7

SOBRE 10
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REVIEW

BUZZ VUELVE A LA CARGA, AUNGUE ESTA VEZ, CORRIENDO.
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B playStat

= DISTRIBUIDOR Proein
B FABRICANTE Disney/Pixar
= DISPONIBLE 5i
H IDIOMA Castellano
= PRECIO 7.980
m NUMERO DE JUGADORES Uno

onin gt

legaste a jugar con Toy Story 2,
analizado en PSMag 38? Un
plataformas divertido, simpa-
tico y suave, que tenia como
protagonista al inagotable Buzz Light-
year. Ya, el juego tenia algunas carencias,
pero reconoce que, en el fondo, te
encanto...
Y si fue asi, esta vez te pasara lo mismo.
El mismo motor grafico, el mismo protago-
nista y una mecanica de juego bastante
similar. Aqui, en lugar de explorar en busca
de items y misiones que completar, deberas
superar «carreras» por escenarios en 3D en
los que, en realidad, sélo puedes avanzar
hacia delante o hacia atras (estilo Crash).En
cada nivel/planeta persigues a un jefe dis-

Y DISPARANDO. Y SALTANDO...

Buzz Lightyear

Of Star
Command

tinto y, al final, cuando das con €|, debes
superarle en un combate. Naturalmente,
por el camino te encontraras con toda
suerte de obstaculos, items, enemigos, pla-
taformas, puntos teletransportadores,
vehiculos, potenciadores de vida y energia...
A medida que consigues ciertos items y
ganas combates, obtienes medallas, y con
un nimero determinado de éstas, desblo-
queas el nivel siguiente, Sencillo, eficaz y
divertido. Desgraciadamente, la camara se
mueve con la misma parsimenia que en Toy
Story 2, lo que complica en exceso la tarea
de apuntar a los enemigos y jefes. Solo por
eso, la jugabilidad de Star Command'se
reduce a la mitad de la que podria haber
ofrecido. B

La variedad de aneminus,
ohﬁculns. m e items que
encontrars en Buzz Lightyear of Star
Command es inmensa. ;Bua de cosas se
mueven en pantalla, vaya lio!

B CONCLUSION:

No es tan jugable y adictivo como cabria esperar, por
culpa de la cémara, pero aun asi, a los peques les
encantara. Simpético y gracioso.

Bonitas y can cantidad de elementos en mavimienta 7

yStatlon a crirocs

Magazine

B JUGABILIDAD: Si no fuera por la cdmara... 6

W ADICTIVIDAD; Resulta un paco mendtena hacer siempre lo mismo 6

SOBRE 10

LOS CANES CON MANCHAS ATERRIZAN CON MALA PATA EN PSX

B S
playstation

B DISTRIBUIDOR Proein

| FABRICANTE Crystal Dinamics
® DISPONIBLE Si
W [DIOMA Castellano
® PRECIO 7.990
® NUMERO DE JUGADORES Uno

fortunadamente, 102 Dilmatas esta
basado Ginicamente en los persona-
jes de la reciente pelicula de Disney
y de la versién en dibujos animados,
y no en el «argumento», asi que como minimo
nos hemos ahorrado las escenas de video con
Glenn Close y las imagenes de lindos y tiernos
cachorrillos. Pero, por desgracia, eso es lo
tinico que cabe agradecer a este modesto
juego de Crystal Dynamics, ya que todo lo
demas esta mas visto que la pelicula con la que
comparte titulo.

En este titulo (supuestamente, un juego de
exploracion en 3D), los jugadores eligen a uno de
los dos dalmatas para corretear por niveles de
aspecto més grueso y tosco que un jersey de lana
tejido per la yaya. La malvada Cruella De Vil ha

y 4
102 Dalmatas: -
m alrescate

empaquetado a los 100 perros restantes para
convertirlos en ropa prét-a-porter, pero la muy
tonta ha ido dejando a los animales por unos
contenedores esparcidos a lo largo de 20 trilla-
dos niveles con parques, hielo y deméas temas
habituales, todos ellos patrullados por esbirros y
enemigos varios. Asi pues, 102 Dalmatas se
reduce a liberar a los acongojados perros evi-
tando ser capturado y maravillandose de como
una idea tan tediosa puede llevarse a la practica
con tan poca gracia. Los desérticos niveles se
exploran a tal paso de tortuga que el juego abu-
rrird hasta a los jugadores mas jovenes, Ademas,
la tinica sorpresa es que no hay sorpresa alguna.
Parece que, la Sra. De Vil, aparte de secuestrar a
102 cachorros a topos, también se ha llevado
cualquier atisbo de jugabilidad por el camino. M

Un dia de
Los penosos esfuerzos de unos

- anodinos personajes de raparto yla
tediosa jugabilidad garantizen ¢

102 Défmatas no legara muy

pwmo.

/’;‘\

Niveles vacios y reparto con pinta de Lego 4 W CONCLUSION:

Correteos deslustrados, sin imaginacion ni energia.
Pese a estar dirigido a los jugadores mas jovenes, no
hay nada que haga volar la imaginacidn y se las vera y
se las deseara para captar la atencian de cualquiera.

PIayStatlon

Magazine | 5, )caILIDAD: Superficial, sin ritmo ni variedad 3

B ADICTIVIDAD: Con 20 minutos hay més que suficiente 3

SOBRE 10
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REVIEW

Hutchensen

El arbitro es un pesado. Todo le parece «fuera de
juegon. {Gué mas quisieras ta que saber donde estés y dande
estan tus companeros!

GNAMCO HA SOLUCIONADO LOS PROBLEMAS DEL PRIMER LG,

O LOS HA SUSTITUIDO POR OTROS NUEVOS?

lihero Grande nemsiona

«Rhora, en lugar de enfrentarte ti solo contra 11 adversarios, formas parte de un equipo»

= DISTRIBUIDOR Sony
W FABRICANTE Namco
= DISPONIBLE Si
= IDIOMA Textos en castellano
= PRECIO 6.990

® NUMERD DE JUGADORES De uno a dos
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onociste el primer Libero
Grande? Se trataba de un juego
de futbol completamente dife-
rente a los demas: en él, contro-
labas a un solo jugador, con cdmara estilo
Tomb Raider, como si jugaras un partido
de verdad. Una idea que se nos antojé
fabulosa, aunque por desgracia, dicha idea
era lo dnico realmente bueno del juego.

El gran problema de LG era que, en reali-
dad, jugabas tu solo contra todo el equipo
contrario. Tus supuestos «companeros», diri-
gidos por la CPU, estaban de adorno. En
cuanto se hacian con el esférico, te lo pasa-
ban rapidamente para que tu te lucieras. TG
tenias la posesion del balon durante casi
todo el partidol S, eso, aunque poco rea-
lista, podria haber resultado divertido si el
control hubiera sido suave, cémaodo y efi-

caz. Pero no lo era. La mayoria de las veces
no sabias en qué zona exacta del campo te

encontrabas, en qué direccién estaba la por-
teria o donde se encontraba tu compariero
més cercano. La falta de licencia oficial y la
pobreza general de los graficos se sumaron a
la lista de problemas.

¢Qué ha hecho Namco para solucionar
todo eso en esta continuacién? Muy simple:
cambiarlo todo. Ahora, en lugar de enfren-
tarte tu solo a 1 adversarios, formas parte de
un equipo. Tus companeros se comportan
como jugadores de verdad: no te hacen ni
punetero caso. Casi no tocas el baldn, y te
pasas todo el partido dando vueltas, mar-
cando a tus oponentes, corriendo sin parar,
mareandote... Jugando «en equipo».

La camara traza una linea recta entre el
balén y tU, estéis donde estéis. Eso hace que,
cada vez que alguien chuta y manda el esfé-
rico a la otra punta del campo, la camara gire
180°. Cuando ese procedimiento se repite
varias docenas de veces, te mareas. Si, eso

también pasaba en el primer LG, pero en
aquél, casi siempre tenias tu el balén (lo
que reducia considerablemente la frecuen-
cia de esos giros de camara).

El control, en cambio, si es mejor que el
de LG. Mas suave e intuitivo, estilo FIFAo
155. Aunque la forma en que se mueven el
resto de los jugadores no resulta tan suave
y realista. A veces ejecutan maniobras tan
rapidas e inverosimiles, que Keanu Reeves
en Matrix parece un lentorro. De hecho, lo
unico que parece haber mejorado sin
estropear nada son los graficos (mas deta-
llados y suaves), la interactividad del
publico (ahora, incluso hace olas) y las ani-
maciones de |os jugadores. Pero en con-
junto, Namco ha sacrificado jugabilidad y
diversion en pro de un mayor realismo. Y
para jugar al futbol come en un partido de
verdad, donde estén unos amigos y un
balén, que se quite todo. M

P
Pl ystatlon B GRAFICOS: Algo mejores que los del Libero Grande original 7 B CONCLUSION:
agazme Namco ha trabajado duro para salucionar los proble-
B JUGABILIAD: Tus «compafieros» pasan olimpicamente deti 6  mas del primer Libero Grande, pera al hacerlo, ha
creado problemas nuevos. El resultado no es mejor ni
B ADICTIVIDAD: Interesante, aunque no tenga licencias oficisles 7 peor Es «distintos. SOBRE 10
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Aniquilar esqueletns. disparar a dianas.
disparando a los balones que aparecen en pantalla?

REVIEW

DON Y DAN PERMANECEN FIELES A PSONE. ;QUIEN QUIERE A SOLID SNAKE

O GABRIEL LOGAN TENIENDOLES A ELLOS?

Point Blank 3

«Piénsatelo un poco antes de descargar todas las balas de tu G-Con»

® DISTRIBUIDOR Sony
= FABRICANTE Namco
= DISPONIBLE Si
® [DIOMA Textos en castellano

® PRECIO 6.990

® NUMERO DE JUGADORES De uno a ocho

DALE
1E GUSTA.
T VisTAz0 A+

cOINT BLANK 2

h, Dan y Don han vuelto! Y lo
= hacen como siempre, cargados
de adictividad, humor y diver-
sion. No cabe duda: los intrépi-
dos exploradores de Namco tienen un don
para divertir a la gente. Sélo ellos lo dan
todo por los usuarios de PSOne...

{Y qué traen de nuevo en esta ocasion
estos muchachotes? Pues nada menos que
83 juegos, la mayoria de ellos nuevos. Como
siempre, para jugar a este Point Blank necesi-
taras una GunCon, ya que es un juego para
pistola. Si, puedes jugar sin pistola, pero no
es igual. Especialmente en esta ocasién, por-
que los juegos son mas rapidos y dificiles que
nunca. Hay toda clase de pruebas, que
requieren como de costumbre distintas habi-
lidades: punteria, rapidez con la pistola y con

el cerebro, atencion, cuidado... Esto no es un
simple Time Crisis, en el que hay que dispa-
rar a todos los malos que aparecen en pan-

talla. Aqui deberas disparar solo a los objeti-
vos que el juego te diga, con cuidado de no
tocar los demas. Dispara a los malvados
vaqueros sin tocar a los rehenes, o a los mal-
tiples objetos que el publico lanza a Don
mientras toca el violin, o a los obstaculos con
los que podria tropezar el caballo sobre el
que cabalga Dan..

Aunque, en ocasiones, tendras que pensar
un poco antes de descargar todas las balas de
tu G-Con. Hay muchos juegos en los que la
CPU te da una informacién y td tienes que
disparar al elemento relacionado con ella. Si,
por ejemplo, te ensenan la parte trasera de
un animal y muchas delanteras, deberas dis-
parar a la delantera correspondiente para
sumar un punto a tu marcador. Si te dan un
tablero compuesto por baldosas y un dibujo,
deberas romper las baldosas necesarias para
crear ese dibujo, etc. Y, por supuesto, siempre
tendras un tiempo y una municién limitados.

© un ndmero de objetivos minimos nece-
sarios. O un numero de fallos posibles. O
todoalavez..

Una de las novedades mas caracteristi-
cas de Point Blank 3 es la presencia estelar
de algunos personajes famosos de
Namco. En unos juegos aparece Mokujin,
en otros Klonoa, en otros Heihachi..
ilncluso hay un minijuego con los marcia-
nitos de la primera recreativa de Namco!
Genial.

Si lo que quieres es un buen juego para
PSone, PB3es lo que buscas. Si te pirras
por un juego con diversidad de modos de
juego y estupendas opciones multijuga-
dor, PB3 es lo que necesitas. Y, si ademas
tienes una GunCon, PB3 es el mejor regalo
que puedes hacerte. Puede que sus grafi-
cos 2D y su mecanica en general no te
parezcan lo suficientemente innovadores,

pero aun asi, te encantara. M

En 20, como siempre, pero geniales 7 B CONCLUSION:

PB3tiene todo lo que necesita un juego para ser
estupendo: graficos bonitos, jugabilidad 8 montones,
cubos de adictividad, sacos de humor... Al menos,
prugbalo.

PlayStatjon ==

Magazine | o ;GasiLDAD:
® ADICTIVIDAD:

Perfecto para agilizar GunCons o dedos 9

Como la de cualguier PE que se precie 9

SOBRE 10
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REVIEW

£

'‘De ruta por los canales. en
Amsterdam hay algunos canales peliagudos. Al
ser tan estrechos, @ menudo acabas choecando

La silueta del Big

Ben se recorta & o lejps. Aungue dispones de frenos

[zalghin tipe de chorro de agua invertido, tal vez?] es vital qua tomes las curvas con
la maxima precisidn. Guiate por las marcas de distancia para saber cuando virar

» DISTRIBUIDOR Proein

® FABRICANTE Promethean Designs
® DISPONIBLE Si
® IDIOMA Manual en castellano
®m PRECIO 2.990

® NUMERO DE JUGADORES De uno a dos

ALE
£ GUSTA; D
T VisTAzO A+

2 0 1cgs hasta el
e 5 reras grustice Lo
e ‘ilu‘eugenrgf uwrcade gobre \.a;\;haa rhpi
?uv.;\giui‘ta: con sontones de poser

oner «GT» al final de cualquier
titulo implica correr el riesgo de
que te comparen con el mejor
juego de carreras del mundo,
pero colocarlo detras del titulo de un
juego de carreras de lanchas raya la locura.
Hasta ahora Rapid Racer (PSMag 12, 6./10),
Power Boat Racing (PSMag 9) y Wild
Rapids (sin comentarios) se han hundido
sin dejar rastro. iSignifica eso que Aqua GT
esta destinado a desaparecer bajo las
aguas?

En realidad, el panorama no es tan malo
como parece. Existe un juego de carreras
acuaticas mas o menos digno, Hydro Thun-
der, de Midway (PSMag 427/10), y tampoco
hay que olvidar que Aqua GT puede ser tuyo
por sélo 2990 ptas. Nada mal para un juego

que te permite surcar las aguas de ocho ciu-
dades de todo el mundo en muy diversas
condiciones {casi puedes oler a los turistas

con las otras lanchas

cuando navegas a toda pastilla por el Tamesis
en direccion al Big Ben).

Sin embargo, como cabria esperar, tanta
agua termina por aguar la fiesta. Adn teniendo
superordenadores del tamario de un edificio,
los informaticos tienen graves problemas para
modelar el comportamiento de mareas y
corrientes, de mado que una PlayStation sélo
puede quedarse en un valiente pero futil
esfuerzo. No es que el resultado sea desas-
troso, pero en realidad se asemeja mas a dos
personas agitando una sabana que a una
superficie acuatica. Esta ondula con tal fre-
cuencia y de forma tan regular que no hay
opertunidad alguna de cabalgar las crestas de
las olas o deslizarse por sus senos. A pesar de
los intentos de anadir efectos de corrientes y
estelas acuaticas, la sensacion en general es
que la resistencia del agua a tu embarcacion
es mas bien aleatoria.

Otro punto decepcionante es su caracter

«No puedes cabalgar las crestas de las olas o deslizarte por sus senos»

repetitivo a la hora de progresar en el juego.
Avanzar puestos en los campeonatos de plata
y bronce esta muy bien, pero cuando esto
supone tener que correr por los mismos dos
circuitos una y otra vez sélo que en condicio-
nes mas severas, es inevitable caer en el tedio.
Es una pena, porque los circuitos estan bien
disenados, cuando, por ejemplo, te permiten
tomar un atajo en una curva y deslizarte por
las aceras en lugar de dar la vuelta por el agua.

Pero, por desgracia, mientras el compo-
nente htimedo siga sin resultar convincente,
los juegos de carreras acuaticas no dejaran de
ser poco mas que una diversion arcade de
escasa duracién. Es como un juego normal de
carreras pero sin esos derrapajes, coletazos o
pendientes que le dan vitalidad al juego.
Puede que Aqua GTtenga mas profundidad
que Hydro Thunder, pero suintento fallido
de simulacién sélo sirve para hacer que
resulte menos entretenido. M

GIW‘IHL - /—“‘\
PI aystatlon B GRAFICOS: Répidas y con escenarios decentes, pero los efectos son simplones 7 B CONCLUSION!:

Hay peores maneras de malgastar tres billetes. ..
Magazine | o\ ;zag1LDAD:

Agradable, pero demasiada basica como para engancharte 6  Ademds, puestos a gastar, con sélo dos billetes méas
B ADICTIVIDAD:

puedes hacerte con una estupenda copia de G720
Colin McRae Rally. Asi es la cruda realidad.

Largo y dificil, pero también repetitivo y frustrante &
£ SOBRE 10
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OTROY LIMITES

Dirige Thaddeus O'Sullivan

riminal y decente cuenta |a historia de Michael Lynch
(Kevin Spacey), un tipejo rebelde ; divertido que
dedica su vida al crimen organizado en Irlanda del
Norte. Michael es el ladron mas vigilado de Inglaterra,
Sin embargo, se las arregla para llevar a cabo espectaculares atracos
a plena luz del dia, poniendo en ridiculo a las fuerzas policiales. Tras
su jornada matutina de «trabajo», acude puntualmente a su cita con
la oficina de desemplec, cobra el subsidio y asiste & su propio juicio.
Sabe que no padran condenarle, porque siempre tiene una coartada
perfecta, Esto le permite llevar una vida tranquila en su lujosa casa,
con sus mujeres (las hermanas Christine) y sus hijos. Pero su suerte
€°td a punto de acabar. Sus fechorias exhibicionistas se han ganado
la enemistad colérica de la justicia, e incluso la del IRA. Muy pronto,
sus propios calaboradores se rebelaran contra él.

Dirige: Raja Gosnell
Interpreta: Martin Lawrence, Nia Long y Paul Giamatti

Condenados a fugarse o El principe de las mujeres;
Martin Lawrence vuelve a la carga, dispuesto a hacer-
nos reir otra vez. En Esta abuela es un peligro, el
popular comico americano interpreta a Malcolm, un
agente del FB! con una curiosa habilidad: disfrazarse para hacerse
pasar por otras personas con la ayuda del maquillaje. Su dltima
mision le ha llevado hasta una pequeria ciudad del sur, donde pre-
tende atrapar a un peligroso atracador de bancos. t4alcoim monta
un puesto de vigilancia en [a casa de enfrente de la de la Abuela {la
comadrona del vecindario), quien esta a punto de recibir la visita de
su nieta Sherry, ex-novia del atracador. Sin embargo, las cosas se
complican desde el principio. La Abuela tiene que dejar la ciudad
inesperadamente, y Malcolm se hard pasar por ella hasta que vuela.

KM.0

Dirige: Juan Luis Iborra y Yolanda Serrano
Interpreta: Tristan Ulloa, Silke, Carlos Fuentes, Alberto San juan, Miguel

T ras el éxito de films como De ladrén a policia,

n nuestro pais, la ciudad de Madrid es el lugar de pere-
E grinaje preferido por los que quieren empezar una
nueva vida. Se dice de ella que es el unico punto de
nuestra geografia en el que no existen los forastercs, ya
que ha crecido gracias a la afluencia masia de emi-
grantes de todos los sitios. Madrid ha inspirado canciones, libros . por
supuesto, peliculas. Este es el caso de kM. 0.
Agosto. Puerta del Sol de iadrid. El calor es tan abrasador que invita a
quedarse en casa inhalando el aire del ventilador. Sin embargo, hay
mucha gente en la calle. Mo estan locos, sélo necesitados. Van buscan-
do amor, sexo, amistad, o una oportunidad para cambiar sus vidas. Esto
es precisamente lo que les ocurre a los doce protagonistas de KALO,
Una comedia amable con final feliz, en la que una serie de personajes

NOVEDADES EN VIDED
CRIMINALY DECENTE

Interpreta: Kevin Space; Stephen Dillane, Linda Figrentine, Peter Mullan » Helen Baxendale

Una fenomenal historia de la picaresca, inspirada en la vida del
popular ladrén irlandés Martin Cahill. Por desgracia, la historia real
de este criminal fue llevada a la pantalla grande con mas acierto por
John Boorman, en £f general. De hecho, Criminal y decente esta
narrada a partir de anécdotas de la vida de Cahill, mientras la obra
de Boorman la desgrana con detalle. Aun asi, la pelicula introduce
un montén de variantes interesantes en la historia,

VEREDICTO: Divertida, interesante y vistosa. Criminal y decente
consigue la sonrisa facil del espectador, gracias sobre todo a
la excelente interpretacién del deslumbrante Kevin Spacey.

Sin embargo, el guién se deja en el tintero los aspec-
tos mas atractivos de la historia de Martin Cahill:
entorno, familia, amigos, infancia...

ESTA ABUELA ES UN PELIGRO.

Un film lleno de situaciones disparatadas y divertidas que harén que
lo pases en grande. Martin Lawrence hace lo que sabe, y consigue
entretener, sin grandes aspavientos. Aungue, a decir verdad, se echan
en falta escenas realmente desternillantes (ese tipo de humor en el
que los gags se solapan unos con otros, y no paras de reirte a man-
dibuls batiente hasta el final de la pelicula). Aun asi, Esta abuela ¢5
un peligro es un excelente ejercicio de entretenimiento para una
tarde tranquila de domingo.

VEREDICTO: Una comedia socarrona y original, cortada a [a medida
de Lawrence. Las diversas situaciones que se van pro-
duciendo son cada vez mas alocadas. Aunque no son
tan destemillantes como cabria esperar.

Garcia, Concha Velasco y George Corraface

sacados de un cliché se van encontrando de la forma mas curiosa.

La pelicula evidencia una vez mas lo lejos que se encuentra nuestro
cine de la fabrica de suefos que es Holly wood: faltan millones de pre-
supuesto, mas actores de verdad, y varios siglos de experiencia. Sin
embargo, empieza a vislurbrarse la luz al final del tunel: KM.0 posee
algunos destellos de calidad en la realizacion,

VEREDICTO: KM. O es una especie de Vidas cruzadas «a la espafiolan,
con todo lo que esto supone: falta de medics, de actores y de profun-
didad. Aun asi, la pelicula estd bien dirigida por el

dio Iborra-Serrano, y mantiene cierto interés hasta /)/ 'IO
el final. En general, pobre.
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NOVEDADES EN CINE

AL DIABLO
CONEL
DIABLO

Dirige: Harald Ramis
Interpreta: Brendan
Fraser, Elizabeth
Hurley y Frances
O'Connor

Tras el éxito de
Little Nicky, en la
que Harvey Keitel
daba vida a un
Satan en horas bajas
y el cémice Adam
Sandler a su hijo
pequero, llega esta
nueva comedia dia-
balica, protageniza-
da por la exuberan-
te Elizabeth Hurley
(EDtv, Austin
Powers y Mi marcia-
no favorito) y el
divertido Brendan
Fraser (La momia,
George de la jungla). Al diablo con el diablo esta basada en la pelicula
Bedazzled, dirigida por Stanley Donen en 1967, v se trata de una versidn soca-
rrona de la leyenda de Fausto y Mefistofeles, trasladada a nuestros dias.
Imagina que el Diablo aparece un dia delante de ti con el cuerpo de Elizabeth
Hurley. enfundade en cuero rojo, y te ofrece siete deseos a cambio de tu alma.
Seria increible, éno? Pues esto es, ni mas ni menos, lo que le ocurre a Elliot
Richards (Fraser), el prota de Al diablo con el diablo. Nuestro hombre es un
tipo con baja autoestima, consumido por el amor no correspondido de una
muijer. En la oficina, sus companiercs se rien de €l y le gastan pesadas bromas
constantemente, mientras su jefe le echa la bronca por llegar cinco minutos
tarde a su puesto de trabajo. Es el hazmerreir de todo el mundo. Pero eso esta
a punto de acabar. Su encuentro con una diablesa sofisticada, mundana, sensual
y poderosa, cambiar su vida para siempre.

Un film divertido, lleno de situaciones al limite, en el que Fraser se mueve
como pez en el agua. El trabajo de direccién corre a cargo del Harold Ramis,
realizador de films come Una terapia muy peligrosa. El resultade es una pelicu-
la entretenida, aunque a decir verdad, se podia haber sacado més partido a un
argumento tan brillante.

VEREDICTO: Comedia picante sobre el bien y el mal, la —
moral y las tentaciones, y un montén de cosas més. El dia-
blo aparece convertido en una tentadora y explosiva

mujer, y el pecader es un pobre hombretén, encarade por
el siempre divertido Brendan Fraser. Se echa de menos una
reflexién mas profunda e inteligente, pero aun as, mola.

N151.0
'ON EL DIABLO

NO §9 DI NERO

NAUFRAGO

Dirige: Robert Zemeckis
Interpreta: Tom Hanks, Helen
Hunt, Nick Searcy y Chris North

Durante el rodaje de la pelicula
Apollo 13, Tom Hanks tuvo una
idea fantastica para el guion de
una pelicula: narrar la historia de
un hombre de nuestro tiempo,
sofisticado y adicto a las comu-
nicaciones, que se queda perdi-
do en una isla desierta. Seguro
que, después de leer esto, pen-
sards que una idea asi no tiene
nada de original. Al fin y al cabo,
algo casi idéntico ya lo conto
Daniel Dafoe en su novela
Robinson Crusoe. Y es cierto,
pero nunca estd de més revisar
una vieja historia, si se hace con
gran maestria. Y en este caso,
es asl,

Chuck Noland es un ingeniero
de sisteras que trabaja en el mundo de las comunicaciones. Adicto al busca, el
mavil y los aviones, vive a toda velocidad, viajando de un lado a otro del
mundo para dirigir equipos de trabajo de mensajeria rapida. Entre viaje y viaje,
pasa un tiempo con su novia y su familia, justo el que le permite su empresa,
antes de salir volando de nuevo hacia cualquier parte del mundo. Un dia, el
avién en el que viaja sufre un grave accidente. Chuck resulta el unico supervi-
viente. Luchando contra los elementos, logra subirse a una balsa salvavidas y
llegar a una isla desierta. Al principio, trata de hacer sefales de socorro, pero
pronto se da cuenta de que no sirve de nada. A partir de ese momento, tendra
que vivir sin nada que hacer y nadie con quien hablar durante muchotiempo.
Es posible que estés pensando algo como: «Segura que es un aburrimiento»,
pero en realidad no lo es. Naufrago sorprende fundamentalmente por su des-
pierto ritmo narrativa. La pelicula presenta a Tom Hanks solo ante las camaras
durante casi todo el metraje, » sin embargo, te cautiva con cada escena. La
culpa de todo esto la tiene el excelente trabajo de direccion a cargo de Robert
Zemeckis (Regreso al futurc) y el fantastico guidn escrito por William Broyles Jr.
(responsable de los textos de Apollo 13, La trampa y el esperado remake de E[
planeta de los simios, que rueda actualmente Tim Burton). Broyles probd per-
sonalmente la experiencia de vivir en una isla desierta, sin nada que llevarse a
la boca, para escribir el guion de este film. El resultado de su trabajo es fantas-
tico.

PRAGO

VEREDICTO: Robert Zemeckis demuestra por qué es
quien es en el cine estadounidense. Una historia emo-
cionante y fantastica, escrita por el guionista de Apolio
B. Incluso el propio Tom Hanks esta maravilloso. Lastima
que el film nos recuerde tanto al clasico de la literatura de Dafoe.
Nada es perfecto.

8/1

LIMITE
VERTICAL

Dirige: Martin Campbell
Interpreta: Chris O'Donnell,
Robin Tunney, Scott Glenn,
Izabella Scorupco, Bill Paxton y
Nicholas Lea
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Son muchas las historias que
han tratado el duro mundo de
la montana. Maximo riesgo
(Renny Harlin, 1993), iViven!
(Frank Marshall, 1993} o £/ desa-
fio (Lee Tamahori, 1997), entre
otras muchas, demuestran las
duras condiciones a las que se
debe enfrentar el ser humano
cuando rebasa cierta altitud.
Aungue muy pocos films han tenido el despliegue de medios del que goza
Limite vertical para describir las fatales consecuencias que conlleva enfrentarse
al mal de las alturas, las inclemencias del tiempo y la falta de oxigeno.

La pelicula se rods en las regiones montaniosas del vionte Cook y el
Queenstown, en Nueva Zelanda. Hasta alli se trasladé a cuatro equipas exper-
tos en seguridad para que supervisaran el rodaje, Las candiciones eran realmen-
te adversas, de manera que el productor, Licyd Phillips, no dudé en tirar la casa
por la ventana, a fin de garantizar la seguridad de los actores y el equipo de
rodaje. Esto permitic llevar a cabo escenas tan espectaculares como nunca se
habian visto en la historia del cine. Aungue las secuencias mas peligrosas termi-
naron rodandose en un gran estudio con gigantescas montanas de gomaespu-
ma, cubiertas por nieve artificial, como en Méxime riesgo. Cualquier cosa con
tal de asegurar el espectaculo.

Por desgracia, al final, el mas perjudicado de esta historia es el espectador pen-
sante. Y es que, detras de los llamativos fuegos de artificio, la nieve que salta
por los aires y los actores colgados de cuerdas de todo tipo, Limite vertical no
aporta absolutamente nada nuevo al género del cine en la montana. A decir
verdad, parece que el hecho de que la accion se situe en el K2 es sélo un pre-
texto para dar cabida a las escenas mas deslumbrantes. EL guion es pobre, lleno
de lagunas argumentales y de situaciones perfectamente absurdas. La realiza-
cién tampoco es demasiado brillante. ilenos mal que las escenas de accion
consiguen que lo pases bien durante un rato. El argumento se podria resumir
diciendo que un equipo de alpinistas chiflados escala las laderas del K2 con
mochilas llenas de nitroglicerina para salvar a otros tres montarieros perdidos
(todo ello rebozado de cientos » cientos de fantasmadas sin fundamento posi-
ble). Sin comentarios.

VERDICTO: Un film muy espectacular que, por desgracia,
cuenta con un guisn bastante flojo, donde caben incluso P~

los malos de la pelicula. Si lo que quieres es ver una

buena historia de alpinismo, sera mejor que pongas La2y lo

flipes con los tios de Al filo de lo imposible. Limite vertical slo es un mero
entretenimiento para domingueros del cine.

NOVEDADES EN DVD)

JUEGO ASESINO

Dirige: Joe Charbanic
Interpreta: Keanu Reeves, James Spader, Marisa Tomei y Ernie Hudson

Joel (Jammes Spader) es un agente del FBI en horas bajas. Su vida se ha con-
vertido en un infierno por culpa del alcohol, las drogas y el recuerdo de
un asesino al que no logra capturar. Acude a su psicéloga a diario, pero
eso no parece ayudarle. Retirado de la actividad, Joel decide volver al
cuerpo cuando una vecina de su edificio es brutalmente asesinada.
Entonces descubre que el crimen ha side obra de Griffin (Keanu Reeves),
el hombre que alienta sus pesadillas. Este ha dejado una serie de pistas
intencionadamente sobre quién sera su proxima victima. Asi comienza
Juego asesino.

La pelicula vuelve a contamos la tipica historia del asesino en serie que
mata a mujeres inocentes y el agente del FBI deprimido que trata de darle
caza. O sea, mas de lo mismo. El desconocido director Joe Charbanic
conté con la colaboracisn de un agente real de este cuerpo policial para
documentarse sobre la estabilidad emocional de quienes se dedican a
perseguir asesinos en serie. Por desgracia, el personaje de Joel resulta
poco creible, a pesar de [a gran interpretacion del actor de culto James
Spader. Pero estos desaciertos no son los tnicos. La banda sonora resulta
un tanto desconcertante, la narracion es algo torpe, y el ritmo tampoco
parece el adecuado. Lo mejor de juege asesino son los extras de la ver-
si6n en DVD: varios idiomas, entrevistas, filmografias, making-off, etc.

VEREDICTO: Un agente del FBI deprimidisimo trata de dar caza a un asesine en serie listisimo.

Mucha policia, poca diversidn y resultados pobres en todos los sentidos.

i
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REGLAS DE COMPROMISO

Dirige: V¥illiam Friedkin

Guy Pearce y Anne Archer

nal militar.

Interpreta: Tommy Lee Jones, Samuel L. Jackson, Ben Kingsley,

Terry L Childers (Samuel L. Jackson) es un coronel del ejército de los EEUU.
al que ordenan viajar a Yemen para evacuar la embajada de su pais.
Aparentemente, se trata de una mision rutinaria: unos manifestantes estan
lanzando piedras contra la fachada, y el coronel Childers debe sacar de alli
al embajador y su familia. Sin embargo, cuando llegan las fuerzas estadouni-
denses, la situacion se complica por la presencia de francotiradores. El prota
ordena abrir fuego contra los manifestantes para salir del asedio enemigo y
la contienda acaba en tragedia. Las pruebas acusan al coronel de abuso de
poder y de violar las reglas de compromiso. Estas reglas dicen que jamas se
cdebe abrir fuego contra un civil desarmado. Su amigo personal, el coronel
Hayes Hodges (Tommy Lee Jones), se encargara de defenderle ante un tribu-

e ONES ‘“JACHSON

VI0:0 [AE AFGOAE, KILD 105 CARCOS

o COMPROMISO

a

Una pelicula que remueve la conciencia del espectador y te hace dudar

sobre qué es lo correcto, segun en qué situacion. Samuel L. Jackson esta tan

sensacional como siempre, aunque Lee Jones se limita a defender su papel con cierta torpeza. Con esta cinta, Vvilliam
Friedkin —director de Jade y La tutora— consigue dar el salto definitivo al cine comercial, sin perder un apice de su cali-
dad como realizador. El film te atrapa desde el primer momento y te sumerge en una historia apasionante sobre la ética
militar. Lastima que, como todas las peliculas yanquis, Reglas de compromise acabe manifestando de manera un tanto

desagradable el patriotismo estadounidense.

VEREDICTO: Una pelicula fantastica, dirigida con maestria ¢ interpretada con bastante acierte. El guion Q /
es muy inteligente, pero cabfa esperar una Gptica més independiente.
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CONCURSO

HUNDER

¢.Tiene usted complejo de apisonadora? ;Es
459 usted, en definitiva, un poco bruto? Pues nada,
‘;;‘ywﬂn | e{ ‘ unas cuantas visitas al psicologo y, para calmar
— e : «el mono», unas partidas de WDL Thunder Tanks,
e B PTREIAT ) g, con el que podra dar riendas suelta a sus instin-
r”U””[E H”‘Kg p- tos destructores. Prepare el tanque, ponga pri-
mera y a destrozar todo lo que pille. Este trata-
ol N miento puede tener efectos secundarios, a saber:
‘\»\ dejarle de lo mas relajado después de un dia
estresante y —este es mas grave— es posible
que si conduce tras una partida su comportamien-
to al volante se vea afectado, convirtiéndose en
un automovilista educado, tranquilo, con buen
humor y agradable. Pero le garantizamos que
nunca mas volvera a desear tener un tanque para
darle «un toquecito» a ese coche que, en doble
fila, le ha dejado encerrado durante dos horas.

P |ay5 ta ti 0 n ® Podra vengarse en casa.

La respuesta Las bases del concurso La pregunta

: . : : JComp se lama el estudio que
1. Puzde participar cualguier lector o
Envia este cupdn a n0 tenga vinculacién alguna, dinc:: ha desarrollado WOL Thunder Tanks?

CONCURSO WOL Thunder Tanks o indirecta, con cualquier trabajador o colabo- 1.- Virgin
PlayStation Magazine pader do 6313 adltoria!. 2.- 3D0
Paseo San Gervasio 16-20 : T Y a—— 3.- Crave
08022 Barcelons 3. Las respuestas deben recikirse en las oficinas
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicade. No
Respuesta: .. se aceptarin reclamaciones per pérdidas de El premio
Correas. Solo se aceptard un cupén por lector. i
4. El nombre de los ganaderes serd publicado en Un juego promocional de
proximas ediciones de la revista. WDL Thunder Tanks para
5. El plazo méximo de recepcion de cartas serd de cada uno de los 20 ganadores

| /
MGIIOE, oo cxmsinnsessumssavsmonssss vissspuisssmsns s s un mes a partir de la publicacion del concurso.
Domiclo: ... 6. La participacién en estes concerses implica la * (€) 2000 The 300 Company. Todos los derechos reservados. 300, WOL, Werld

Pablacidn: aceptacitn de las normas anteriores. Destruction League, Thunder Tanks y sus respectivos logos, son marcas ragistra-
das y/o marcas al servicio de 300 en USA. Todas las ofras marcas registradas

pertenecen a sus respectivos duefios.

2 € and “PlayStation” are registered
/1/}’?' o e m trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.







PERIFERICOS

¢PERO QUE ES ESTO? ;UNAS GAFAS VIRTUALES
CON LAS QUE METERTE DE LLENO EN TUS JUEGOS
PREFERIDOS? ;UN CINE PERSONAL?

EYE-TREK FMD-200

udiste echar un vistazo a este aparato el
mes pasado en nuestra seccion E/
Mafiana Empieza Hoy, ;lo recuerdas?
Se te hizo la boca agua, ;eh? Y no es
para menos: el Eye-Trek es una auténtica maravi-
lla. Pero es verdad, su precio puede resultar
prohibitivo para la mayoria...

Basicamente, el Eye-Trek es una «televisién per-
sonal» con forma de «gafas futuristas». O algo asi.
En realidad, consta de dos pantallas LCD internas,
aungue al ponerte estas «gafas» te parecera que
ves una sola panialla con los dos ojos. El resultado
final, la sensacién de distancia hasta la imagen y el
tamafio de la misma es el equivalente a ver una TV
de 53 pulgadas a dos metros. Para que te hagas
una idea, algo asi como ver una tele comun de 24
pulgadas a un metro de distancia. Aunque claro,
hacer eso con una TV de verdad puede destrozarte
los ojos en una hora. Con el Eye-Trek tu vista no
sufrird lo mas minimo. Por razones de seguridad,
cuenta con un temporizador que apaga el aparato
automaticamente pasadas dos horas y media, pero
en cualquier caso tu vista no se vera afectada. Ade-
mas, el disefio del Eye-Trek te permite utilizar
gafas normales también, si las necesitas para ver
la tele.

¢Para qué sirve el Eye-Trek? Pues para todo lo
que sirve una TV normal: todas las consolas,
videos, DVD, canales de televisién, ordenador...
Puedes conectarla a cualquier cosa que emita ima-
genes. Sin embargo, su caracter portatil también te
da acceso a cosas que no puedes hacer con una TV
normal. Puedes llevartelas por ahi con un DVD
portatil o una PSQOne, para jugar o ver peliculas en
el autobis de camino a casa, por ejemplo.

Ademas de las pantallas LCD, el Eye-Trek
cuenta con dos auriculares que te permitiran oirlo
todo con una fantastica calidad estéreo, Usaeste
aparato en una habitacién con la luz apagada, y
creerds estar en un cine. Increible.

Sin embargo, no todo en el Eye-Trek es igual de
genial. Tiene sus pequefios «puntos flacos». E| pri-
mero que |lama la atencién es su precio, natural-
mente. Bastante dinero. Pero alin necesitaras més
pasta si quieres llevarte el Eye-Trek por ahi, por-
que viene sin baterfa. Y todavia necesitards mas
dinero si quieres llevarte el Eye-Trek por ahi méas
de una vez, porque también viene sin cargador para
la bateria. Desconocemos los precios de estos dos
complementos, pero suponemos que puedes

sumarle unos cuantos miles de pesetas a las
114.500...

La resolucién del Eye-Trek tampoco es equiva-
lente a [a de una TV convencional: tiene mas o
menos la mitad de resolucién que una TV normal y
unas ocho veces menos resolucién que las televisio-
nes mas avanzadas de los Gltimos tiempos. Eso, en
la practica, se traduce en cuadros de 480-360
pixeles. 0, dicho de otro modo, la resolucion de la
mayoria de los juegos de PSone y la mitad de reso-
lucién de la mayoria de los juegos de PS2. La cali-
dad de la imagen, por lo tanto, es suficiente, pero
no tan buena como la de una TV convencional.

Y para terminar, hay un pequefio inconveniente
con el sonide. El estéreo, como deciamos, es fan-
tastico, pero... estéreo. Hoy dia, casi todos los jue-
gos y pelfculas se basan en sistemas Dolby Pro
Logic y Delby Digital, para los que hacen falta un
minimo de cuatro altavoces (aunque lo recomenda-
ble son seis, con el subwoofer y el central). Con el

Producto: Eye-Trek Fmd-200
Fabricante: Olympus
Distribuidor: Ros Fotoc A.
Precio: 114.500 ptas.

estéreo del Eye-Trek —dos vias, auriculares—
te perderas una gama importante de sonidos
ambientales, especialmente en peliculas DVD o
VHS de tltima generacion. M

El Eye-Trek es un apsrsto fentéstico. Cémodo.
liviano y eficaz. Si puedes permitirte pagar lo
que cuesta, no te arrepentirds. Sin embargo,
puede que los puristes de ls imagen y el

sonido prefiersn esperar 8 unas «gsfasy son
més svanzsdss,

SOBRE 10
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TRUCO DEL MES

Lo primero que hay que tener en
cuenta es que la escalera no sélo
esta alli para alcanzar el cinturén
que cuelga encima del cuadrilatero;
también puedes utilizarla como
arma para golpear a tu enemigo en
la cabeza o en el cuerpo. Hazte con
ella ( @) y blandela ( @) para
dejar sin sentido al otro tio de los
calzoncillos.

Utiliza las escaleras con las mesas
que hay fuera del cuadrilatero si
quieres provocar el maximo dafio a
tus contrincantes. Tumba a tu destro-
zado contrincante sobre la mesa,
sitla |a escalera a su lado ( @), sube
por ella ( @) y salta encima de él
desde una altura considerable para
asestarle un tremendo codazo (&)).
El golpe hara que ambos luchadores
atraviesen la mesa, con lo que ya sélo
deberds propinar unos cuantos gol-

ESTE MES, TRES RONDAS DE SUGERENCIAS PARA
LA MESA PSMAG: EL ELEGANTE SUPERESPIA DE

NOMBRE BOND, LA CLANDESTINA SRTA.

MANNON, Y EL SENOR DEL VOLANTE, TANNER

FRINESI AUTOD

El mundo nunca es suficiente:

como acabar con los malos de turno sin arrugarte el traje

Ve

GUIASDELOS JUEGDS

Medal Of Honor

pes mas para acabar con tu aturdido
oponente.

Cuidado: cuando estés en lo mas
alto de la escalera para recoger el
premio, aseglrate de que no hay
nadie cerca que pueda zarandear la
escalera para que te caigas.

Underground - - -- - - - . 102
Driver2 .............108

El Mundo nunca es suficiente. 112

-

COMO SUPERAR TUS PROBLEMAS
FIFR2001 ............... 100
Army Men: RirAttack . . . ...... 100
Dino Crisis2..............100
Bust A Moved ..................100
Tekken3 .......................100
Ridge Racer Type4d...............101
Ready 2 Rumble ................. 101
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Do superar fus proble

AQUI TIENES TODO LO GUE NECESITAS SABER PARA
ARREGLARTELAS CON EL BALON, EL RIFLE DE PLASTICO
Y ESOS BICHEJOS ESCAMADOS Y DE MANDIBULAS

coOMO... HACER 1 MNcoMO... MANEJAR |

FUTBOL . EL CABRESTANTE
ESPECTACULDO ARMY MEN:AIR ATTACK

FIFA 2001 Confiar s6lo en tus armas para acabar con las tropas

En FIFA 2001 tendras que esforzarte un poco més que en ante- E’narrlones puede dejartei sin mur]icién mas p.ronto de lo que
riores entregas para superar al portero, aunque puedes intentar imaginas. Hay un montén de objetos repartidos a lo largo
esta maniobra si quieres meter el balén con algo de clase. Pasa el del campo de batalla y puedes utilizar el cabrestante para
balén a un extremo v dirigete hacia el banderin de cérner, utili- recogerlos y lanzarlos al enemigo. Para bajar el cabres-
zando los botones @@ o @ para evitar a los defensas. Cuando tante, pulsa @, coloca tu vehiculo encima del objeto (mejor
estés en paralelo con la linea del area grande, centra el balén con cuanto mas grande, por ejemplo, discos voladores, sombre-
el botén @ Deberia haber un delantero esperando dentre del ros o espatulas) y el cabrestante lo recogera de manera
area, de manera que mientras [a pelota est en el aire, pulsa dos automatica. Cuando tengas algo en tu poder, vuela a tud?
veces @ mientras mantienes el pad apretado hacia atras, con lo velocidad hacia un puesto avanzado o una patrulla marrdn.
que conseguirds que tu jugador desaffe I ley de la gravedad y Justo cuando estés a punto de alcanzar tu objetivo, dismi-

nuye la velocidad y
pulsa @ para soltar
el objeto, con lo gue
destruiras todo lo
que haya en el
camino y alin ten-
dras una gran canti-
dad de municidn de
reserva.

realice un cabezazo que enviard la pelota directamente a la escua-
dra. También puedes intentar
lanzarte en plancha. Para ello,
repite tu escapada por la banda
y después pulsa el pad en direc-
cién a la porteria al mismo
tiempo que mantienes apretado
©. iChupate esa!

COMO... EXTINGUIR |
A LOS DINOSAURIOS

DINO CRISIS 2

Cada tipo de dinosaurio debe combatirse de una forma dis-
tinta. Los Archivos de Dinosaurios (los pequefios discos infor-
maticos azules) dispersados por los diferentes niveles propor-
cionan algunos consejos acerca de las armas que debes utilizar
para cada dinosaurio y la mejor manera de acabar con ellos.
Recoger estos discos resulta esencial, asi que aseglrate de que
buscas por todas las habitaciones utilizando el botén &), ya
que algunos de ellos estan escondidos.

Como norma general, sea cual sea |a bestia con la que te
encuentres, col6cate en el centro de la pantalla. Esto te pro-
porcionara mas tiempo para reaccionar a los ataques frontales
y traseros y puedes utilizar
el boton @B para realizar un
giro de 180°. También, antes
de cruzar una pantalla, escu-
cha los posibles pasos de
algun reptil, esperando a
abalanzarse sobre ti a la
vuelta de la esquina.

- -1 1 J

LOS MEJORES
TRUCOS

BUST A MOVE 4
Persona.es e
En 15 pantalls prin-
cipal pulsa
= 2> ® €« €«

Upciﬁn de Tarot
En la pentslle grin-

cipal pulsa

T® 4+ @1

En la poentslls de
opciones deberias ver
ur| nueva opcidn lls-

mada Terot Reading
Lovel

Demo hablada
En 1 pantallas prin-
ciral pulsa

é « | >
T é €« 1T
> ¢ . Ve & la
rantalla de
CFCiones v deberiss
ver Talk Demo
debado de 13 opcidn
de Tarot

En 1 pentalla prin—
cipal pulse
- 2> « @

TEKKEN 3

Lucher como Pends
Zefisls a Kuma en la
rantslls de seleccién
de personaJes v pulsas

®o®©

Lucher como Tiger
Complets el Juego con
18 personaJes. Des—
pues, sefals s Eddie
en 1a pantslls de
seleccion de persa-
naJde v pulss B=

Luchar como el Doctor
Baskonovitch

i

Completa el modo Tek—
ken Force custro
veces. Derrots sl
Doctor B cusndo spa-
Frezcs Y conseguirds
que esté disponible
en la pantalla de
seleccion de persona-
Jes en el modo Arcade

Lucher coso Gon
Coaplets el modo
Arcade utilizendo al
Doctor B. Después.
selecciona el modo
Arcade v desplaza el
cursor hests que
salge por un lsdo en
1z pantalls de selec—
cion de personsJes.
Tembién puedes tener
2 Gon si le vences en
el modo Ball o =i
Juegas 3 los modos
Survival o Force e
introduces GON cuando
el Juego te lo pida.

Modo Ball

Psare conseguir este
Juego de pelots en 1a
rlavs debes ver todos
los fineles de los 10
Fersonsdes basicos

Modo Thestre
Descubre a todos los
FersonsJes, incluidos
Fanda. Tiger. el Doc—
tor Boskonovitch v
Gon. v mira sus fina-
les, Dispondras de
las opciones Disc v
Sound en el modo The-
atre

Grebar o ver la repe-
ticitn de un cosbo
Entra en el modo
Practice v escoge
Freestyle. @b + @3 +
@+t © enel
merw de las opciones
de Freestyle. Fulsa
4t ™ cors grebar
el combo o ver la
repeticion
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RIDGE RACER TYPE 4

COMPITE CONTRA UN PAJARO

Para poner a prueba tus habilidades automovilisticas
contra un adversario plumifero, cuando llegues a la
séptima pista del modo Grand Prix, Heaven and Hell,
pulsa€, =, =, = durante la cuenta atras. Cuando
empieces la carrera veras un aguila volando por
encima de tu cabeza. Recorrera todo el circuito de
principio a fin, y puedes seguirla si logras mantener su
ritmo. Es muy dificil perseguirla; tiene un tiempo de
vuelta de entre 112"y un 1°13"". Por desgracia, no
aparece en la repeticién.

COPAS DE EQUIPOS

En Ridge Racer Type 4 hay varias copas que ganar.
Cada una es diferente y requeriran de ti que utilices
los cuatro equipos y los dos tipos de coches, los de
agarre y los de derrapaje. Para ganar, deberas termi-
nar primero en cada carrera, pero el nimero de rein-
tentos no afecta al resultado final. El tnico trofec que
puedes conseguir que no requiere terminar primero en
cada carrera es...

La Copa Pac-Man: |a recibiras una vez hayas com-
pletado el modo Grand Prix. El nimero de reintentos
no afecta al resultado final. Si no puedes sequir inten-
tandolo, deberas apagar la consola y cargar una par-
tida de Grand Prix guardada para ganar la copa; no

READY 2 RUMBLE

Para acceder a los cddigos de trucos de este

pedazo de diversion pugilistica, selecciona el modo
Campeonato del meni principal y empieza una partida
nueva. Ahora introduce el codigo del truco gue desees.

PARA OBTENER LOS BOXEADORES
DE CATEGORIA BRONCE:

Introduce las siguientes letras: B, R, O, N, Z, E.
Ahora tendras acceso a Kemo Claw, Bruce
Blade, Nat Daddy y Damien Black en el
modo Campeonato. También tendrés
acceso a Kemo Claw en el modo Arcade.

PARA OBTENER LOS BOXEADO-
RES DE CATEGORIA PLATA:
Introduce las siguientes letras: S, [, L,
V, E, R. Ahora tendras acceso a todos
los luchadores de bronce y a Bruce Blade
en el modo Arcade.

puedes cargar una partida de Grand Prix sin apagar
la consola, puesto que tu PlayStation sabe cuantos
intentos has realizado.

Las copas restantes son:

La Copa Mappy: gana todas las carreras en el modo
Grand Prix utilizando el equipo francés Micro Mouse
Mappy y conduciendo un coche de derrapaje Assoluto
o Lizard.

La Copa Wagyan: gana todas las carreras en el modo
Grand Prix utilizando el equipo francés Micro Mouse
Mappy y conduciendo un coche de agarre Terrazi o
Age Solo.

La Copa Klonoa: gana todas las carreras en el modo
Grand Prix utilizando el equipo japonés Pac Racing
Club y conduciendo un coche de derrapaje Assoluto ¢
Lizard.

La Copa Valkyrie: gana todas las carreras en el
modo Grand Prix utilizando el equipo japonés Pac
Racing Club y conduciendo un cache de agarre Terrazi
o Age Solo.

La Copa Andore Genesis: gana todas las carreras en
el modo Grand Prix utilizando el equipo italiano de
competicién Solvalou, conduciendo un coche de derra-
paje Assoluto o Lizard.

PARA OBTENFR LOS BOXEADORES
DE CATEGORIA ORO:
Introduce las siguientes letras: G, O, L, D. Ahora ten-

dras la posibilidad de repartir mampo-

rros con todos los luchadores de
bronce y plata y dispondras de Nat
Daddy en el modo Arcade,

La Copa Bosconian: gana todas las carreras en el
modo Grand Prix utilizando el equipo italiano de
competicién Solvalou, conduciendo un coche de aga-
rre Terrazi o Age Solo.

La Copa Dragon Spirit: gana todas las carreras en el
modo Grand Prix utilizando el equipo americano y

conduciendo un coche de derrapaje Asgglg#o o Lizard.

PARA OBTENER LOS BOXEADORES

DE CATEGORIA CAMPEON:

Introduce las siguientes letras: C, H, A, M, P. Ahora
tendras acceso a Kemo Claw, Bruce Blade, Nat Daddy
y Damien Black en los modos de Campeonato y
Arcade,

PARA CAMBIAR EL COLOR

DETUS CALZONCILLOS:

Antes de seleccionar a tu personaje en el modo
Arcade, pulsa los botones @ y @ al mismo tiempo
para seleccionar un traje alternativo.

;TE ESTAS QUEDANDO SIN ALIENTO?
Recupera energia pulsando ® @ @ y ©
repetidamente cuando te tumben. Este truco
también funciona cuando tu cponente esta
tumbado en fa lona.

JAUNTIENES PROBLEMAS?
Consigue energia infinita golpeando a tu enemigo
mientras mantienes pulsados los hotones @@ vy .
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MEDAL OF HONOR
UNDERGROUND

EL MES PASADO, EN PSMAG TE GUIAMOS HACIA LO MAS RECONDITO DEL TERRI-
TORIO NAZI. AHORA HA LLEGADO EL MOMENTO DE ASESTARLE UN BUEN MAZA.-
ZO A SU MAQUINA DE GUERRA INFERNAL. EL MUNDO LIBRE ESTA EN VILO...

Medal Of HO"Olgamlﬂcierground

I
NIVEL 15: DANDO UN RODEO

—

0BJETIVOS: zarte hacia la esquina y disparar a los sol- Las cajas fuera del pequefio banker son los
dados que te esperan. suministros que debes destruir de manera

Inutilizar la torre de vigilancia Cuando llegues al claro, prepara tu metra- que, cuando hayas eliminado a los sol-

Destruir los camiones de suministro lleta y dispara a todos los soldados que hay dados, sigue disparando hasta

Destruir el almacén de suministros a tu derecha. Avanza con precaucion puesto  que las cajas vuelen por los

Localizar la entrada a la cripta que apareceran mas enemigos cuando veas aires. Detras del edificio hay
el primer camién. Dispara un par de cohetes  un segundo almacén. La

Utilizando tu pistola, dispara a uno de los para inutilizarlo. Hay varios camiones, todos  torre de vigilancia est4 en

guardias (1) en |a cabeza y después, cuando  ellos protegidos por un pequefio nimero de la esquina y todo lo que

su compariero empiece a correr, dispara al guardias. No dejes que los camiones se debes hacer es pulsar @

guardia de la torre de vigilancia. Con los vayan, o tendrds que abortar la misién. Hay para colocar los explo-

tres soldados muertos, busca municion en un par de kits médicos en la trinchera que te  sivos e inutilizarla. Por

medio de los arboles. vendran de perlas. Hazte con ellos antes de lo que respecta la

En el sitio donde el follaje bloguea tu vista dirigirte hacia el pequefio camino enfrente entrada a la cripta,

(2), ten en cuenta que no es asf para tus de la valla. hay un camino

enemigos y que en mas de una ocasion dis- Delante te espera otro grupo de camiones, escondido (4)

pararan a través de las hojas, con lo que te aundue en esta ccasién tienes mas tiempo detras del

llevarés una sorpresa de lo mas desagrada- para disparar a los guardias antes de pequerio bin-

ble. Corre hacia atras y deja que se acer- enfrentarte con el convoy. Utiliza las grana- ker que te

quen o, si aiin crees que pueden verte, atra- das, pero ten en cuenta que estallaran al canducira
viesa las hojas y podras ver dénde estan tus impactar, de forma que lanzalas y corre hacia
enemigos. En el cruce, dirigete hacia la hacla atrés para evitar que te hieran. ella.
izquierda (3) y recoge las balas que encon-
trards. Dispara al guardia que
estd al otro lado de la vaila
(a la derecha del cruce)

y hazte con los boti-

quines antes de lan-

[ LEYENDA

Suministros

% Torre de
vigilancia
+ Kit primeros
auxilios

_ﬁ Camidn

L
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EDAL C = a
UNDERGROUND

' NIVEL 16: PRISIONEROS DE GUERRA

OBJETIVOS:

Liberar al capitan

Rescatar a los prisioneros de las celdas
Proteger al capitan

Destruir la sala de mando

Eliminar a los oficiales de mando

Desplazate lateralmente hacia la izquierda
para saltar de la escalera en la que te
encuentras y preparate para acabar con los
dos guardias que hajan por la otra escalera.
Dispara al soldado que esta fuera de la sala
de interrogatorios (1), pero no liberes al
capitan todavia. Ve a la izquierda y después
gira a la derecha y dispara a todos los nazis
de la sala de suministros que hay a la

izquierda. Corre a través del resto del nivel y
encargate de todos los nazis, pero ten cuida-
do en el pasadizo largo, ya gue los muy tai-
mados salen del pequefio pasaje lateral y
pueden sorprenderte. En lo alto de las esca-
leras (2), espera un momento y apareceran
dos soldados mas. Acaba con ellos y con sus
camaradas y después vuelve a la sala de
interrogatorios.

Rompe el cristal y acaba con el oficial que
hay detras. Después, empuja al capitan para
que se levante de la silla. Se dirigird a todas
las celdas y las abrira, pero debes asegurarte
de que los nazis que aparezcan no le dispa-
ren demasiadas veces. Dentro de muchas de
las celdas encontraras kits de primeros auxi-

lios, normalmente escondidos debajo de las
camas.

La sala de mando estd escondida cerca del
final del nivel. Gira a la derecha en lo alto de
las escaleras que conducen al pasadizo gran-
de y pulsa @ enfrente de la pintura para
abrir la puerta secreta. Ve hacia abajo, dis-
para al oficial y después al resto de oficiales
de mando gue aparecen, Dirigete hacia la
sala de mando y lanza una granada para
destruir el sitio. jY no te quedes
demasiado cerca! Apareceran mas
enemigos cuando vuelvas al pasa-
dizo (3), de forma que deberés
acabar con ellos para salir

del nivel.

LEYENDA
Q Capitan
 Nazis

+ Kit primeros
auxilios

. Sala de

mando
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UNDERGROUND

"TNIVEL 17: CAOS EN EL MONASTERIO

OBJETIVOS: conduce al edificio tiene guardias a ambos lados y
un par mas al girar la esquina.
Localizar el libro de contabilidad Aqui tienes la parte mas dificil del nivel (3), Ve
del intendente hacia la escalera y dispara a cualquier soldado que
Destruir las municiones veas sin avanzar méas alld de la pared. Después
Destruir los suministros apunta alto y lanza una granada por encima de la
Destruir todos los vehiculos semiorugas pared para acabar con el soldado que hay al otro
lado. Retrocede y acaba con cualquiera que venga
Este nivel es el mas duro hasta el momento, asi a por ti. Después, asegurate de que tu energia esté
que tdmate las cosas con calma y no utilices los al maximo antes de cruzar la

kits de primeros auxilios a no ser que sea absoluta-  pared, hacia el lado derecho.
mente necesario. Al principio del nivel, ve hacia de- Hay un soldado en un nido de

lante y dispara al guardia que se aleja de ti (a tu ametralladoras situado en la
derecha). Se girara en un sequndo, asi que mas pared inferior que te rociara
vale que actlies rapido. Este deberfa atraer a unos con una lluvia de balas a
cuantos seldados mas, con lo que deberas acabar medida que corras, asf que
con los dos que hay a cada lado detras de los pila- no dejes de moverte y dispa-
res y con los dos que vienen por detrés. rale. Rapidamente, corre
Los vehiculos semiorugas son mas peligrosos que atras y sube por |a escalera
sus hermanos mayores, puesto que emplean fuego para encontrar otro nido de
de ametralladora y no los lentos aunque dafiinos ametralladoras. Apunta y
obuses. Intérnate en la zona y dispara al guardia dispara a todos los

que hay a tu derecha. Luego aprestrate para soldados que van

ponerte a cubierto. Apareceran uno o dos guardias apareciendo,

mas, asf gue acaba con ellos antes de intentar en par-

dejar fuera de combate al vehiculo blindado con tu
bazuca. Mantén tu posicién y dispara cuan-
do lo tengas a tiro, Sélo tendrds unos
segundos antes de que empiece a
dispararte, asi que dispara el cohete
y clbrete. Repite [a operacién.
Vuelve a la alcoba que dejaste

atras en el pasadizo (1) y utiliza el
kit de primeros auxilics si te han
herido de gravedad.

Al final de los escalones hay dos
soldados més. Acércate a ellos y
acaba con su miserable vida. Al

final del pasadizo, dispara algu-

nas rafagas con tu metralleta y
después retrocede cuando apa-
rezcan los dos nazis que te esta-

ban esperando. Hay otro kit de
primeros auxilios a la derecha.

En el corredor (2), llama la aten-
cién de los guardias que hay en la
esquina. Después corre hacia

atras y acaba con ellos cuando
doblen la esquina. Dos soldados

mds apareceran de la oscuridad,

asi que estate al loro. Varios oficiales
te esperan en el interior del edificio.
Limpia la zona que tienes delante de sol-
dados antes de arrastrarte por el agujero y
utilizar tu arma para destruir el semioruga. 0
hien puedes hacerlo volar por los aires esperando
en la puerta a que el vehiculo se acerque a las
cajas y después disparando a éstas hasta que
exploten. Como minimo, si no lo destruyes lo
dejaras muy dafiado. La pequefia apertura que

ticular a aquellos que se acerguen a la ametralla-
dora de la pared inferior.

Arrastrate a través del espacio que hay detras de
la pared inferior y llegards a una habitacién gran-
de. El mayor esta en el suelo, enfrente de las puer-
tas grandes y azules. Con los semiorugas, antes
deberds acabar con los guardias, y después dispa-
rar desde el pasadizo. Ten cuidado de que no aca-
bes volando t0 también por los aires.

[ LEYENDA
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MEDAL OF HONOR
UNDERGROUND

' NIVEL 18: PLANES DESTRUCTIVOS

OBJETIVOS después utiliza las escaleras para subir cazadores. Después, encima del puente, haz
hasta las partes escarpadas de la montafia. explotar el barril para conseguir un objeto
Encontrar los explosivos Justo enfrente de ti habra una sinuosa escondido. En el pueblo, avanza lentamente
Conseguir los planos para la fahrica rampa empinada. Al final de ésta, encontra-  por el lado izquierdo. En primer lugar, debe-
Activar el generador rés al contacto que tiene los planos de la ras poner en marcha el generador y después,
Activar el tren fabrica. Siguele hacia la parte baja de la a distancia, disparar a los soldados que hay
montafia y protégele de los disparos de los detras de la barricada para abrirte camino
La mayoria de los guardias a lo largo de soldados nazis que le atacaran. hacia el interior del edificio mas grande (por
esta ruta (y del resto del juego) llevan cha- Al principio del sendero de la montafia (3) la escalera) hasta llegar al tren.
lecos antibala debajo de sus unifor- ten cuidado con los francotiradores y los

mes, con lo que los disparos a la
cabeza son alin mas necesarios que
antes. La escopeta es un arma
poderosa, pero sélo a corta distan-

cia. Utiliza otra arma para acabar

con los francotiradores que hay al
principio del nivel y a lo largo de

esta region montafiosa.

Para llegar al interior de la

pequefia cabafa de metal que con-
tiene la mochila (1), sube por la
rampa que hay enfrente y ponte a

los mandos de la pesada ametralla-
dora. Apunta hacia los soldados que
corren hacia ti y llena de plomo los
barriles de gasolina hasta que éstos
exploten. Ahora podrés hacerte con las
bombas.

En el poste de sefializacién (2) gira a la
izquierda y hazte con las mochilas médicas
que hay cerca de la puerta de la fabrica,

[LEYENDA |
6 Contacto

Kit primeros
auxilios

+
U Mochila
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Generador
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MEDAL OF HONOR
UNDERGROUND

" NIVEL 19: ;SABOTAJE!

OBJETIVOS

Encontrar la llave de la sala de control
Activar los controles de las puertas
Destruir las maguinas V1

Destruir las reservas de V1

Para encontrar la llave de la sala de con-
trol, acaba con los guardias nazis en la pri-
mera zona, ve recto hasta el final del pasa-
dizo y después a la izquierda. Avanza lenta-
mente de forma que evites ser cazado por
los guardias que se esconden detras de las
esguinas. Uno de los soldados que hay cer-
ca de los barracones tiene la llave (1) y la
dejara caer si consigues persuadirlo con
algunas balas.

Cuando encuentres la sala de control (2),
abre la puerta plateada con la Ilave y pulsa
el botén que hay en el interior. Espera a que
lleguen tres guardias y descubre quién esta
al mando de los controles para acabar luego
con ellos. Dirigete hacia la puerta de la
izquierda y al final encontraras un pequefio
pozo por el que pedrés arrastrarte hasta
tres maquinas V1. Hazlas estallar,

Hay otra puerta que ha quedado abierta
cerca del principio (3), después de que te
arrastraras por el conducto de ventilacién
(antes del pasadizo estrecho). Esta zona

contiene tres maquinas mas de fabricacion
de bombas V1, pero antes deberas acabar
con los guardias. Haz que las maquinas
estallen en el orden pertinente, después
espera cerca de la tercera y acaba con los
vigilantes a medida que te ataquen. Recoge
todos los objetos y vuelve a

la sala de control.

El pasaje de la derecha

conduce a un largo y

sinuoso pasadizo. Al prin-

cipio hay una mochila con
medicinas de lo mas util, y

al final encontraras las tres
(ltimas magquinas V1.
Destriivelas y métete en el
ascensor para subir hasta el
nivel superior.

Una vez arriba, mata al tnico
soldado y abre la puerta,
corriendo a esconderte detras de
la pared cuando el resto de solda-
dos empiecen a atacarte. Ve a la
izquierda. Si necesitas recuperar
energia, entonces corre a la dere-
cha para terminar con el grupo
final de soldados. Hay algunos
protegiendo la reserva de
bombas. Acaba con ellos
haciendo que te sigan des-

LEYENDA

Q) maguina v
Ascensor

Reserva de
v1

Controles de
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pués de girar por la esquina. Cuando hayas
terminado con estos guardias, deja la carga
explosiva en la sala de suministros y corre
hacia el oscuro tinel de ladrillos por el que
pasaste unos momentos antes (4) para
escapar.




MEDAL OF HONOR
UNDERGROUND

" NIVEL 20: TIRO AL SIDECAR

OBJETIVOS:

Destruir la primera rampa de lanzamiento
Destruir la segunda rampa de lanzamiento
Salir del puehlo

jAunque sea un nivel relativamente corto y facil,
es uno de los mas divertidos! Justo al principio

te estan atacando, asi que acaba con los guardias
que tienes enfrente y después encargate de sus
amigos que estan a tu derecha. Hay mas centine-
las entre los &rboles y algo de municidn en la
esquina. La moto esta justo a la izquierda (1), al
principio de la carretera.

Montado al lade de tu camarada, mantén pulsado
el botén de disparo y deja que las balas de la
ametralladora rocien el asfalto, limpiando la
carretera de lado a lado. Puedes hacer volar por
los aires las cajas y los barriles para acabar

con los soldades que estén a su alrededor, con lo
cual no te molestaran cuanda los hayas dejado
atras. En el lugar donde la carretera esta destrui-
da (2), tu colega le metera cafa a la moto y sal-
taréis por encima.

En la primera rampa de lanzamiento (3), dispara
a los pocos soldados que la protegen y recoge las
mochilas médicas de la zona antes de colocar la
bomba y volver corriendo hacia la moto. Agui hay
muy poca resistencia, de modo que seguramente
no necesitards los kits de primeros auxilios.

Gas a fondo hacia la segunda rampa de lanza-
miento de bombas V1 (4). Mata a tantos solda-

dos y oficiales como puedas. Continda pulsando el
botén de dispare a medida que avances; tranquilo
que no te quedaras sin balas. Sigue disparando a
las cajas, barriles y sefiales de direccion y después
haz estallar |a segunda rampa de lanzamien-
to. Te esperan mas guardias y lo vas a

pasar mal si no avanzas lenta-

mente. Cuando hayas inuti-

lizado la dltima parte
del equipo de
lanzamiento,
stibete a la
moto y diri-
gete hacia
las afueras
del pueblo.
jEt voila!

Terminaremos
con la amena-
za nazi el
préximo mes
con la terce-
ra parte de
esta guia
épica.

[ LEYENDA
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EL JUEGO DE ACCION Y CONDUCCION AMBIENTADO EN LOS SETENTA VUELVE CON
ALGUNAS MISIONES BASTANTE DIFICILILLAS. ECHALE UN VISTAZO A LA PRIMERA

PARTE QUE EMPIEZA EN LAS CALLES DE CHICAGO Y LA HABANA...

DI‘ IVver 2: Back OnThe Streets

’—ESTATE AL LORO CON...

LA CONDUCCION: Esta secuela contiene
muchos mas obstaculos que el primer juego.

[ CHICAGO

MISIGN 1: VIGILANCIA ENCUBIERTA
Sigue |a ruta indicada en el mapa para encon-
trarte con Jones en su coche.

MISION 2: PERSIGUE AL TESTIGO
Aprovechando esos caballos extra de potencia,
persigue al testigo que va en su coche. No es
muy diffcil; sélo tienes que abrir hien los ojos e
ir con cuidado con los coches que giran al lle-
gar a los cruces.

MISION 3: PERSEGUIR AL TREN

El testigo estd en el monorrail, pero no te
empefies en seguir al tren; sélo sigue Ia ruta del
mapa para llegar a la estacion antes que él.
Sube por las escaleras y descubriras que el tes-
tigo es, en realidad, el psiquiatra de la radio
Frasier Crane.

MISION 4: SEGUIR A THE DROP

Empezaras en el aerddromo de Neiga. Pégate a
The Drop uti-

lizando tu

Unos golpecitos a derecha o izquierda o un
buen control del pad analégico es esencial a
grances velocidades. Utiliza el freno de pie y el
de mano a la vez para paradas de emergencia,
pero no gires o acabaras dando trompos. Si ves
que se avecina un buen morrazo, frena al
maximo para disminuir el dafio.

LOS DELITOS: Robar coches, huir de [a poli-
cia... el pan tuyo de cada dia, vamos. Los delitos
vienen a ti como moscas a la miel. Cuantos méas
delitos cometas, mas se cabrearan los «<made-
ros» y menos posibilidades tendras de comple-

medidor de proximidad: el truco consiste en no
acercarse ni alejarse demasiado. Mantén siem-
pre la flecha roja a la vista, deja que tuerza por
las esquinas y luego acelera para acercarte a él
cuando vaya por las rectas.

MISION 5: HUIDA A LA GUARIDA

Sal del coche inmediatamente (esta fichado) y
encuentra otre al lado de la autovia West-Side.
No hace falta decir que se te pegaran al trasero
un buen pufiado de policias y deberés valerte de
toda tu destreza al volante para sacértelos de
encima. Cada vez que no haya moros en la
costa, salta del coche (observa el indicador de
delitos). Repite la operacion hasta que estés a
poca distancia de la guarida y puedas recorrer
a pie el tltimo tramo.

MISION 6:SIGUE
AL INTRUSO

iLa guarida no es tan
segura después de
todo! Después de reci-
bir un buen pufietazo

tar la misién. Pero incluso aunque optes por
pasar inadvertido, tarde o temprano tendras
que mojarte y encargarte del «buga» para una
huida, porque a veces no puedes evitarlo. Y, de
todas formas, es méas divertido asi.

LAS CIUDADES: Date una vuelta por las ciu-
dades, prueba los Juegos de Conduccién o
ambos, antes de meterte de cabeza en las
misiones. Aprenderds qué callejones, atajos,
sefiales visuales y coches dehes emplear cuando
te dediques al negocio de perseguir a mafiosos
alo largo y ancho de América.

en las narices, preparate para perseguir al tio
de aspecto brasilefio (es recomendable atajar
por el césped que hay detras de |a iglesia inme-
diatamente después de salir del callejon).
Ahora debes hacer afiicos su coche haciendo
que choque contra las paredes o contra los
demas coches o bien superar el limite de
tiempo. No te separes de él, estate al loro y
vigila en los cruces. Es un poco escurridizo, pero
se dirige a la isla de Goose. Si se presenta la
oportunidad, cambia de coche para mantener
la ventaja.

MISION 7:EL POLIGONO DE CAINE
Encuéntrate con Solomon Caine y escapa por
los pelos de un balazo en la cabeza. Métete en
tu coche y dirigete al sur a través de los barra-
cones, evitando las furgonetas que intentan cor-
tarte el paso (puedes pasar a través de los agu-
jeros que dejan en la parte delantera) y llega
hasta la carretera. Ahora, todo lo que tienes
que hacer es evitar las barricadas de camiones
y rapido. Es peliagudo y quiza tengas que inten-
tarlo una vez y otra y otra y...

MISION 8: CITA CON JONES

Conduce despacio y tranquilo, sin meterte en
Ifos, hasta que llegues cerca de Jones. E| lugar
estd plagado de polis de manera que tendras
que ir con cuidado al robar un coche. Sigue la
ruta indicada en el mapa.

MISION 9: ABANDONA CHICAGO

Un paseo tranquilo. Una conduccién suave a
través de los parques y los callejones te llevara
tarde o temprano hasta la estacién.
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LA HABANA

Sigue a Lenny —que intenta dar esquinazo a
Caine—, hasta La Habana de Castro, pero ten
cuidado con los brasilefics...

MISION 10: SIGUE AL LIDER
«Disminuye la velocidad, estas demasiado
cerca/Lo estas perdiendo.» ; Te suena?

MISION 11: ENCARGATE DE LA
ESCOLTA

Un nivel peliagudo. Mientras sigues a la furgo-
neta, encargate de la escolta.

Damage Darmage
P i 0435810 - .

MISION 12: LLEVA LOS EXPLOSIVOS AL
GARAJE
No hay més que decir.

MISION 13: DETEN LA FURGONETA
Conduce por la autovia mientras ese loco va
soltando explosivos desde la parte trasera de la
furgoneta. Intenta mantenerte a la izquierda
de la calzada: tendras que lidiar con los coches
que vendran de cara, pero de otro modo una
explosion demasiado cercana podria provocar
que lo perdieras.

MISION 14: ENCUENTRA LA PISTA
Choca contra los cuatro coches (véanse los
puntos A, B, C y D del mapa). Después de pate-
arte la ciudad podras destrozar a Ay B,y des-
pués podras poner & prueba tus nervios con los
conductores kamikazes C y D.

MISION 15: HUIDA AL FERRY

Resulta méas facil si optas por pasar inadver-
tido, pero tarde o temprano tendras a los polis
pegados a tu trasero. Con todo, si ya has lle-
gado hasta aqui, esta misién ne deberia supo-
nerte demasiados problemas. Echale un vis-
tazo al mapa para sequir la ruta mas directa.

™
IR IR e ’

MISION 16: HACIA LOS MUELLES

Ahora que ya estas al otro lado de la ciudad,
sigue el mapa para llegar hasta los muelles.
Para entrar en el tlnel es méas répido (y mejor
para quitarte de encima a tus perseguidores)
salirte a mano derecha de |a carretera antes de
la (inica pared de ladrillos. Sigue por aqui, pega
un giro de 180° con el freno de mano hacla la
izquierda y entra mediante una secuencia de
video en el tinel. No vayas gas a fondo por aqui
si no tienes ningtin policia que te pise los talo-
nes, ya que puedes tener problemas si chocas.
Cuando te acerques al Gltimo y sinuoso trama
(una de las partes mas dificiles de conduccién
evasiva que hay en el juego) tendras que agudi-
zar todos los sentidos. También puedes optar
por desembarazarte de tus perseguidores cerca
del Capitolio y luego intentar Ilegar inadvertido
hasta los muelles,

MISION 17: DE VUELTA CON JONES

Ten cuidado de no acumular demasiados dafios
en el coche, ya que en esta ocasion tendrias que
ser Houdini para cambiar de coche. Pilla el
coche en los muelles y vuelve por la Ruta 16
hasta que llegues a la parte vieja de La
Habana (donde se encuentra Jones). En estos
momentos deberias estar sudando tinta con
todos esos polis persiguiéndote. Cuando locali-
ces la entrada del ttnel a tu derecha, miraa la
izquierda, donde veras el coche de Jones. Frena
en seco o eres hombre muerto.

MISION 18: SIGUE A JERICHO

El mismo concepto de distanciarse/acercarse,
pero un poco mas dificil. Mira el mapa para ver
la ruta que tienes que seguir,

MISION 19: PERSIGUE A JERICHO

Para completar esta misién deberas tener unos
reflejos réapidos y una determinacion inque-
brantable, Las esquinas son lugares especial-
mente peligrosos en los gue puedes quedar
atrapado por el trafico. Intenta disminuir la
velocidad en los giros de 907, pero luego pisa a
fondo en las rectas.

MISION 20: HUIR DE LOS BRASILENOS
Otra variacion del modo Survival. Una carrera
alo largo de la autovia combinada con cual-
quier callejon, pargue o atajo que puedas
tomar. Estas saliendo de La Habana y tienes a
Jericho en tu poder: obviamente no te lo van a
poner nada facil. En el proximo nimero, la
segunda parte de este trepidante juego.

LEYENDA
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HACEN FALTA ANOS DE ENTRENAMIENTO, POR NO HABLAR DE LA EXPERIENCIA

PROFESIONAL, PARA ALCANZAR EL NIVEL DE
A MENOS QUE TE APRENDAS DE MEMORIA E

COMO «TOP SECRET»...

L SUPERESPIA 007 JAMES BOND.
STE DOCUMENTO CLASIFICADO

EI mundO hunca es suficiente

PRESTE ATENCION 007...

He recopilado algunas notas de campo para usted,
Bond. Estas deberian serle de gran ayuda para
encargarse de ese tipejo llamado Renard. Sus armas
pequefias estan equipadas con un sistema de mira
automatico que se activa cuando un atacante apa-
rece en su campo de vision y el punto de mira cambia
de verde a rojo. También puede anular este sistema
manualmente activando el modo Aim/Snipe @B,
Familiaricese con el resto de los controles y recuerde
que puede activar o desactivar cualquier objeto
mediante el inventario.

Y también encontrara algunes planos de los lugares
mas complicados que debera atravesar. Y James,
tenga mucho cuidado.

EL MENSAJERO

Utiliza el disruptor VLF para pasar a través del detector
de metales. Aleja al siguiente guardia de su puerta cami-
nando alrededor de las columnas. Cruza fa puerta, activa
el interruptor del ascensor y encuentra el pasadizo de
seguridad. Encargate de las cuatro camaras desplazan-
dote de lado desde (as esquinas y disparandolas. Destruye
la camara en el sequndo pasadizo de seguridad y entra

en |a seccién de los guardias. Sorprende a los dos guar-
dias en la primera habitaci6n y recoge el equipo que hay
en el interior. Detén la alarma enseguida si se ha activado.
Sigue por el pasadizo, dispara a los guardias y sube hasta
el nivel Atico con el ascensor. Dispara al primer guardia y
hazte con su arma. Acaba con el grupo de guardias y diri-
gete hacia la izquierda. Después, pasa por la primera
puerta a la derecha (en la esquina curva). Liguida al
guardia, endereza |a pintura y despeja la sala de seguri-
dad oculta. Hazte con la armadura y la escopeta y realiza
un escaner de huellas dactilares en el frasco. Utiliza el
laser para abrir la puerta, gira a la derecha y abre la
Gltima puerta. En la habitacién de Lachaise, recoge el
maletin y rompe el cristal de |a ventana para escapar.

EL RESCATE DE KING

Ponte la armadura, dispara a los guardias y encargate del
francotirador que hay arriba. Utiliza la Ingalls con el
resto de los guardias y sube por las escaleras. En el inte-
riot, abrete camino por el estrecho pasadizo, recoge la
armadura que hay a la derecha y baja por las escaleras.
Recoge la armadura y destruye el barril para descubrir un
atajo hacia la habitacion. De nuevo en el exterior, escon-
dete en la alcoba cerca de la barricada, recoge la arma-
duray empieza a disparar. Acaba con el enemigo que
lanza granadas desde arriba y sigue disparando. En el bar,
desplazate a la derecha para cubrirte y dispara a los tres
chicos malos. Sal de la habitacién por la derecha. De
nuevo fuera, acaba con los otros guardias mientras subes
por las escaleras. Utiliza el garfio para colgarte del globo
dirigido por la asesina.

UNA FRIA ACOGIDA
Dispara a las tropas de tierra y acaba con los enemigos

| que estan en los conductos antes de robar sus suministros.

A continuacién, utiliza el rifle de francotirador para aca-
bar con el paracaidista y esquia por |a pendiente hacia el
interior del conducto. Acaba con el tipo y ve abajo a la
derecha para repetir la operacién. Recoge la municion de
TMP y acaba con otro malvado esbirro. Métete de nuevo
en el conducto, gira a la izquierda (no dispares), detente
delante de Elektra y acaba con los enemigos que caminan

I por el conducto. Quédate al lado de Elektra, acaba con

cualquier cosa gue se mueva mientras recoges los objetos
y dispara a los paracaidistas para terminar.

LA RULETA RUSA

Entra en la habitacién de la izquierda para enterarte de
como funciona el tema de |as apuestas. Cuando te sientas
seguro de ti mismo, ve hacia el vestibulo principal y habla
con la chica rubia para que su novio se ponga celoso.
Aprovéchate de sus dudas para abrir |a puerta de
Zukovski. Habla con el hombre y consigue un vale de cré-
dito. Utilizalo para entrar en la zana VIP. Aqui se mane-
jan grandes cantidades, de manera que puedes apostar
entre 5.000 y 10.000 ddlares a la vez (recuerda dablar o
repartir la apuesta cuando las cosas te vayan bien) para
conseguir 100 de los grandes. Cuando termines, vuelve a
la habitacién de Robbie para que te dé el soplo.

VIGILANCIA NOCTURNA (Véase mapa a la derecha)
Utiliza el mapa para moverte por el complejo. Deja sin
sentido a cualquier guardia que veas para pasar inadver-
tido o bien dedicate a rondar por ahi, pinchando teléfonos
0 llevando a cabo otras actividades tipicas de los espias.
Cuando termines, encuéntrate con Davidov en |a sala prin-
cipal fuera de la sala de juegos y después 4brete camine a
tiros hasta el garaje.

MASCARADA

Ve recto por el pasadizo, ensefia el pase de Arkov para
entrar en el laboratorio y recoge |a Ilave de sequridad.
Vuelve sobre tus pasos y gira a la izquierda. Arrambla con
los suministros de la habitacién de la derecha antes de
continuar. Ahora ponte las gafas de visién nocturna y dis-
para al interruptor de la luz. Escondete detras del barril
cuando los guardias vengan a arreglar el sistema de ilu-
minacién, corre hacia la préxima puerta y abrela con la
tarjeta de seguridad. En la habitacién principal, ve a la
derecha y sigue por la esquina (después del técnico).
Ensefia el pase de Arkov para entrar por la primera
puerta a la izquierda. Consigue |a placa de radiacion,
vuelve al pasadizo y entra por |a siguiente puerta. Baja
por la rampa, muestra la placa al guardia para entrar en
el laboratorio con los dos cientificos. Dale al interruptor
para abrir la puerta en la sala principal y vuelve por
donde has venido para pasar a través de ella. Encuéntrate
con la doctora Jones y empieza a disparar contra los
guardias para protegerla (hay una armadura a la dere-
cha). Cuando oigas que ella te dice «jYa lo tengo!» ve
directo hacia Renard y la bomba (=) antes de que se
cierren las puertas. Date prisa para ver por donde huye y
recoge la tarjeta de localizacion. Utiliza el garfio para
balancearte en el montacargas y escapar.
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; CLAVES

Teléfono
Distraccion
Guardia

Prueba fotografica

PUNTO CRITICO

En el interior del Canal 1, elimina a los terroristas y entra
en la sala de control para acabar con los secuestradores
antes de que éstos empiecen a matar a inocentes. Dale al
interruptor para quitar la energia del canal. Dirigete
hacia el Canal 2 y recage la armadura, el Defensor IAC
(seleccidnalo) y la municién del pequefio almacén que
hay a la izquierda. Utiliza el pasadizo de enlace para lle-
gar al Canal 2 y entra en la primera sala de la derecha.
Dales su merecido a los tres terroristas y desactiva el
canal. Dirigete hacia el Canal 3, arrasando dos almace-
nes por el camino hasta que te encuentres con Meyer.
Mientras te arrastres, deslizate hasta la puerta de [a sala
de control y entra para desactivar el canal. Consigue los
suministros en tu camino de retorno a la sala de control
C. Elimina a los tres esbirros y entra en el conducto A.
Sube por las escaleras, encuentra la alcoba (armadura) y
llena de plomo a los malos. Ponte el visor nocturno y
entra en el conducto disparando a la gente. Encuéntrate
con la doctora Jones y quédate a su lado para defenderla.
Encargate de los malos hasta que ella diga «jLo conse-
gui!» y manta en el vehiculo del conducto.

LA CIUDAD DE LAS PASARELAS

LF’rotege a tus compafieros cubriéndote en la oficina y des-

pués desde el final de las escaleras. Cuando la zona esté
limpia, sube por las escaleras para encontrar un helicép-
tero. Encargate de los dos malos de la pasarela y clbrete
para disparar tres misiles al helicoptero. Corre hacia el
coche para reabastecerte y ponte a cubierto de nuevo
para disparar (es demasiado peligroso disparar en campo
abierto). Repite lo mismo tantas veces como sea necesa-
rio hasta derribar al primer helicéptero, y después corre
hacia el conducto (a la izquierda, cerca de la plataforma)
para cruzarlo y llegar al interior. Dispara desde abajo y
espera a que los enemigos vengan hacia ti. Baja y dispara
a los eshirros restantes. No pierdas de vista la puerta de
la izquierda y sube por las escaleras de enfrente para
recoger una llave inglesa y armadura. Vuelve hacia la
puerta y utilizala para llegar al exterior una vez mas.

En el exterior, no pares de moverte, Hazte con la arma-
dura que hay a la derecha y baja por las primeras escale-
ras para conseguir la pistola de bengalas. Vuelve a la
pasarela y ve hacia la sequnda cabafia (utiliza la llave
inglesa para dejar escapar el gas debajo del helicoptero y
pégale fuego con la pistola de bengalas).

EL RENEGADO
Dale rienda suelta al gatillo, pero no dispares a los civiles
de la esquina. Elimina al francotirador tan pronto como

sea posible. Haz lo mismo cuando dobles |a esquina.

Estate al loro con la puerta que hay a la derecha y,
cuando la zona esté limpia, encuentra una armadura
detras de los cubos de basura. Pasa a través de la puerta
con ICoffler sereno. Baja por la escalera y en el metro,
acaba con cuatro de los malos sin herir a ningtin civil.
Entra en el vagén de tren con el rifle de francotirador
listo para una ejecucion rapida.

Repite la misma operacion en el segundo vagon (dos ene-
migos esta vez). No hay civiles en el siguiente vagon, asi
que elimina a los malos y destruye las cajas para obtener
suministros. Alli dentro sélo hay dos malos y puedes atra-
vesar el vagon con tranquilidad con sélo una ejecucion
antes de salir del tren. Encuéntrate con Bullion antes de
que escape, después utiliza la carga de la mochila o el
boligrafo explosivo para abrir |la puerta.

Corre por el pasadizo disparando y recogiendo la arma-
dura de la habitacién de la izquierda. Continta hasta que
Ilegues al corazén de la bomba. Ten cuidado con la
emboscada posterior y destruye las placas para dejar a la
vista el nicleo.

Ahora utiliza toda tu inteligencia para crear un cortocir-
cuito en la bomba y vuelve a la plataforma del metro.
Sube por las escaleras, persigue a Bullion y veras como te
atrapan.
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EL ANGEL CAfDO

Olvidate de la silla y avanza con sigilo hacia la derecha
para recoger armas y otros objetos en Ias seis celdas.
Cuando te encuentres con un guardia, propinale un
buen pufietazo y quitale su arma para nivelar un poco
la situacion. Despeja la zona y dirigete hacia la esquina
derecha mas alejada para continuar. Elimina a todos
los guardias y sube por la escalera hasta llegar a la
puerta del primer piso. Entra y sigue las baldosas a
cuadros hasta llegar a las dos puertas cerradas que hay
a la izquierda. Realiza un paso lateral a la derecha,
para y acaba con el guardia y con Bullion (es un tio
bastante duro de roer). Después, entra y recoge los
suministros y la llave de Bullion.

Ahora, dirigete de vuelta a la escalera y sube hasta la
puerta del segundo piso. Utiliza la llave para entrar y el
mapa para limpiar todo el nivel. Verds a M. Consigue la
tarjeta y brete camino hasta el primer piso (cerca del
lugar en el que fallecié Bullion). Utiliza ia tarjeta para
abrir las dos puertas y recoge el holigrafo explosivo del
bolso de mano de M, asi como la Ingalls y la municion.
Vuelve hacia donde esta M y utiliza el boligrafo para
liberarla. Colécate en las escaleras para ver a los guar-
dias a medida que llegan para detener a M. Cuando
hayas introducido el cadigo de acceso, hazte con los
suministros de la celda de M y vuelve a la escalera prin-
cipal. Dirigete hacia el piso superior y entra en la sala
para encontrarte con Elektra y Gabor. Acaba con los
guardias que entren y sigue a Elektra para conseguir
armadura (la necesitaras). Utiliza tus armas para aca-
bar con Gabor y hacer que deje de dispararte, aunque el
Unico modo de eliminarle de verdad es recoger las bom-
bas que te lanza y devalvérselas. Cuando esté muerto,
recoge su tarjeta y utilizala para seguir a Elektra.
Acabaconella,

FUGA EN EL REACTOR
Enel cruce en forma de T, gira 180° hacia la derecha y
despeja todas las habitaciones hasta llegar al pequefio

pasadizo para encontrarte con Belgique, unos suminis-
tros y Ia llave de |a sala de control. Acaba con todos los
que te encuentres hasta llegar de nuevo al cruce en
forma de T y gira a la izquierda. Utlliza la llave para
pasar a través de la puerta. Dispara al extintor para
acabar con los dos marinos y gira por tercera vez (a la
derecha). Recoge los objetos y continta.

Desciende por la escotilla y destruye las cajas para con-
seguir la armadura. Dale al interruptor que tienes
detrés para acceder a los conductos de ventilacion y
deslizate por é1. Qiras la risa del perturbado Renard:
cruza las salidas de vapor mientras acabas con sus
eshirros. Destruye las cajas que hay al final y hazte con
la armadura y la municion. Después activa el detector

LEYENDA
' Guardia

de radiacion cuando te acerques a la sala clave. Abre la
puerta y acaba con unos cuantos enemigos mas (ten
cuidado con el nivel de radiacion). Ahora deberas
actuar con precision de cirujano, asi que utiliza el
Defender o |a escopeta para despejar el camino a
medida gue avances.

Cuando hayas terminado, persigue a Renard hasta la
habitacién del plutonio y acaba con los malos. Destruye
los paneles del nicleo con tu arma mas potente, pero
ten cuidado con los francotiradores. Cuando hayas aca-
bado, entra en la sala del misil para ver el final de
Renard y hacerte con su llave.

Regresa por donde has venido y libera a |a doctora
Jones de su celda. Vuelve sobre tus pasos para escapar.

EL MES QUE VIENE

B LAS MEJORES GUIAS TOP SECRET OFICIALES DE

LOS NIVELES FINALES DE MOH UNDERGROUND, DRIVER 2Y LA

GUIA DE WWF SMACKDOWN 2

B Y ADEMAS, MAS TRUCOS Y CONSEJOS PARA...

APRENDER A CONDUCIR COMO BOND EN 007 RACING.,
PONERTE EN LA PIEL DEL «TIGRE» EN TIGER WOODS PGA TOUR
Y DOMINAR LA LOCURA MULTIJUGADOR DE CRASH BASH
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GANADORES

* Ganadores concurso
DVD Gladiator

1.- Oscar Cabello Barrera
Malaga

2.- Arturo Jiménez Sanchez
Malaga

3.- Miguel Angel
Plaza de Juan
Salamanca

4.- Jon Benat Sanchez
Bilbao

5.- Jacobo Aldariz Couto
A Corufa

B.- Avelino Santana Pérez
Telde (Las Palmas
de Gran Canarias)

7.- M® Carmen Merchan
Crespo
Almendralejo (Badajoz)

8.- Alberto Jimeno Garcia
Las Arenas (Vizcaya)

9.- Bernardo Fernandez
Sanchez
Pola de Laviana
(Asturias)

10.- Jeslis Lupiafiez
Cordoba

11.- Manel Calpe Martinez
Barcelona

12.- Jonathan Cabada Juez
Cunit (Tarragona)

13.- José Manuel
Sanchez Mora
Cornelld del Llobregat
[Barcelona)

14.- Sonia Marimoéon Pérez
Barcelona

15.- M? Granada Martin
Madrid

* Ganadores concurso
DVD Espartaco

1.- Miguel Angel Moya
Cordero
Zaragoza

2.- Imanol Rayo
Arbizu (Navarra)

3.- Nacho Suéarez
Madrid

I

4.- David Fraculis Maoreira
Moaoreda de Aller
(Asturias)

5.- Miguel Marqués Moras
Altura (Castellon)

6.- José Luis Martinez
Manglano
Alcala de Henares
[Madrid)

7.- Rafael Diaz Moaolina
Jaén

8.- Salvador Espin Bernabé
El Esparragal (Murcia)

9.- José Luis Hernandez
Ruiz
Sabadell [Barcelona)

10.- lvan Dario Dou
Rodriguez
Taco - La Laguna
(Santa Cruz de Tenerife)

11.- Manuel Garcia Hita
Carcaixent (Valencia)

12.- Marcos Castro
Rodriguez
Vigo

13.- Veronica Dayan Souto
Burela (Lugo)

14.- Félix Clemente Lopez
Garrucha (Almeria)

15.- Francisco Gracia Marti
Alicante

e GANADORES
TELENECOS, UNA
AVENTURA MONSTRUOSA

1.- .}osé A, Cuervas
Odena (Barcelona)

2.- Pedro Lliteras Maiiosa
Palma de Mallorca
(Baleares]

3.- lvan Murillo Exposito
Maostoles (Madrid)

4 .- Adrian Iglesias Gomez
Dodro (A Coruria)

5.- Daniel Estremo Vergara
Viana de Cega
(Valladaolid)

B.- Samuel Barreda Aguilar
Quintanaduenas (Burgos)

7.- Oscar David Ruiz
Martinez
Elda [Alicante)

8.- José Victor Martinez
Puente Tocinos [Murcia)

9.- Salvador Pastor Vicens
Javea (Alicante)

10.- Jaume Ruhio
Roquetas-Sant Pere de
Ribes (Barcelona)

11.- Gonzalo del Campo
Ladrero
Huelva

12.- Manuel Pena Carrasco
Urda (Toledo)

13.- Jorge Argelaga
Escursa
Barcelona

14.- Susi Rey Cabarcos
Villar
Santiago de Compostela

15.- Ludovic Pais Nogal
Valdemingémez (Madrid)

16.- M?® Luisa Nogales
Moreno
Frenegal de la Sierra
(Badajoz)

17.- Juan Garcia Domingo
Figueroles (Castellén)

18.- Antonio Luis Garcia
Alcaraz
Aledo (Murcia)

19.- Alvaro Martinez artés
Etxebarri ([Vizcaya)

20.- Alberto Hoscos San
Segundo
Coslada (Madrid)

¢ GANADORES CONCURSO
DINO CRISIS 2

1.- Daniel Cobo Gonzalez
Malaga

2.- Juan Fernandez Gomez
Miajadas (Caceres)

3.- Juan Naranjo Garcia
Madrid

4 - Manolo Garcia Maontero
Palma de Mallorca
(Baleares])

5.- Félix Hortelano Garcia
Pinto (Madrid)

B.- Hilario Garcia Serrano
Montornés de Vallés
[Barcelona)

7.- Pedro Hernandez
Dominguez
Mérida (Badajoz)

8.- Jordi Rodriguez Oliver
Vilafranca del Penedes
(Barcelona)

9.- Lorenzo Rodriguez de
Arellano Ortega
Porzuna (Ciudad Real)

10.- José Maria Valle
Martin
Valladolid

11.- Ezequiel Gauna
Valladalid

12.- José Luis Maldonado
Comino
Huesca

13.- Miguel Angel lzquierdo
Duque
Anddjar [Jaén]

14.- Jorge Argelaga
Escursa
Barcelona

15.- Maria Moral Alos
Tavernes Blangues
(Valencia)

16.- Vianney Pantiga
Fernandez
Gijon (Asturias)

17.- Ramén Morera Ortega
San Vicente de
Alcantara (Badajoz)

18.- Pablo Leconte Bana
San Juan [(Alicante)

19.- Pablo Garcia de Blas
Talavera de la Reina
(Toledo)

20.- Xavier Yanez Zufia
Lleida
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FEEDBACK

DESPACHATE A GUSTO, ESTA SECCION TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS:

5

DESDE LOS MAS BENEVOLOS Y MODERADOS A LOS MAS VIPERINOS Y ALAMBICADOS.

Javier Lourido
Ha conseguido ser
lo suficientemente
antipatico para

contestar las
cartas de los
lectores

A GRANDES JUEGOS
GRANDES PREGUNTAS

iQué tal! De primeras y sin peloteo, me
encanta vuestra revista y la sigo desde
el ndmero 37. Bueng, ahi van mis pre-
guntas:
1.Tenge una partida buenisima de GT2
Y no me carga, pero aparece en el meni
de |a tarjeta de memoria. ; Sabéis por
qué no me carga?
2. Desde el mes de junio tengo reser-
vado el juego FFIX. El encargado de la
tienda me ha dicho que ha salido en
febrero. ¢ Es cierto?
3. (Sabéis si saldra Resident Evil 4
para PSX?
Bueno, ya esta. Espero que me solucio-
néis, por favor, la primera pregunta.
jAh, se me olvidaba! No tengo chip en
mi consola, pero si sacais esta res-
puesta aceptaré con mucho gusto algin
chsequio. Adids, y que la fuerza os
acompane.

Sergio Porras Cantero

Madrid

Empezamos hien: apenas 15 ndmeros
comprandonos y sin peloteo. Hemos
visto lectores mas aplicados, la ver-
dad...

1. Si la tarjeta es de las que comprimen
los datos para ofrecer mas capacidad,
lo mas probable es que se te haya cha-
fado la partida. Si no, asegirate de que
el juego y los datos no proceden de
zonas distintas (por ejemplo, una par-
tida NTSC y un juego PAL). 0 prueba a
poner la tarjeta en remojo durante tres
noches, cibrela con pellejo de directora

de PSMag y canta el « Pérdida» de Los
Panchos a ver qué ocurre. Esto tltimo
es broma, aunque quién sabe...

2. Pues si, esta ya a la venta, tras ocho
meses de espera. jEsto es lo que enten-
déis por embarazo psicolégico?

3. Casi seguro que no. Apostariamos los
pulgares a que Gun Survivor fue el
Ultimo Resident para PSX (ademas
del mas raro, feo y cutre de toda la
serie, sf).

En cuando a lo del obsequio... jClaro,
c6mo no! ;Qué es lo que quieres? Lo
normal es premiar con un Skyline GT a
las cartas que «nos permitimos publi-
car», pero si prefieres cualquier otra
cosa (un avién, una isla, una estacién
orbital, un poco de gasolina...) nos lo
comentas, que no hay problema.

¢ Qué dices, te vamos mandando el
coche? Ah...

VELOCIDAD,

NECESITO VELOCIDAD
Hola, gente de PSMag. Acabo de com-
prarme una PlayStation2, y cuando he
dejado de alucinar con las posibilidades
y la potencia de la maquina me he
hecho la siguiente pregunta: ;va a salir
algun Need for Speed para la Play2?
Lo digo porque es mi serie favorita de
juegosen PC,y un NFSen PS2 seria la
bomba. Por favor, si sabéis algo decid-
melo, porque en cuanto salga me voy a
la tienda a comprarlo. Un saludo.

l Luis Pérez Hompedn

Alcald de Hensres (Madrid)
luipermonPhotmail.cos

Te lo dirfamos, pero... no lo sabemos.
iQué borricos! De todas formas, con lo
emocionados que andan en Electronic
Arts con PS2, lo mejor que puedes
hacer es ir pensando en comprar una
buena hucha. 0 guardar el dinero de la
hucha y empezar a ahorrar para el
juego, que es mucho mas practica.
Toématelo con calma, ;eh? En cuanto
haya algo para PS2 parecido al NFS
Porsche 2000 de PC, te lo haremos
saber.

PRIMERIZO DESPISTADO

Hola, os felicito por vuestra revista, yo
diria que es la mejor de PlayStation.
Me compré la PS2 a finales de diciem-
bre, y hace poco me enteré de que han
bajado de precio la PS2. Ahi van mis
preguntas:
1. ;Es verdad que desde el 1 de enero
de 2001 la PS2 cuesta 59.000 ptas.y
encima te viene con la tarjeta de memo-
ria, un juego Virtua Tennisy el DVD de
Torrente? (si es verdad me voy a enfa-
dar...)
2.Yo tengo RRV'y, la verdad, no me
impresiona mucho. Me parece que los
graficos de este juego son los mismos
que tiene PlayStation.
3. ¢ Seria una buena compra The Boun-
cer?
4. ¢Latapa que tiene por detras la PS2
es para el disco duro o para el médem?
5. ¢ Creéis que la PS2 no triunfara?
Deciais en el nimero 49 que, como es
tan dificil de programar, los desarrolla-
dores se echaban atrds y abandonaban
el proyecto.
6. En resumen, i me tendria que arre-
pentir de haberme comprado la PS27
Gracias y hasta otra.
PD:es mi primer e-mail.

Toni

Internet

Vamos alla, que parece que andas algo
perdido:
1.Jaaa, jaa, ja... ; Pero quién te ha

tomado el pelo de esa manera, hombre?
No nos refamos tanto desde que proba-
mos el aparatc de masajes eléctricos de
Teletienda. PS2 acabara bajando de
precio algun dia, y hasta es posible que
veamaos una conversién de Virtua Ten-
nis, ahora que Sega se ha decidido a
hacer juegos para otras consolas.
£59.900 ptas.? Seria estupendo, ojala.
Lo de la tarjeta de memoria lo vemos
algo maés dificil, pero es que lo de
Torrente... Vaya, estaras de acuerdo en
que no pega mucho con la imagen de
vanguardia de PS2, ;verdad? Ja, ja.

¢ Por qué no nos hacéis mas preguntas
de éstas? ‘

2. Si, nosotros también esperabamos
algo mas espectacular, pero al menos es
divertido. jQueremos una sexta parte,
yal!

3. Hmm... no sabriamos decirte, porque
aunque tiene muy buena pinta, la aco-
gida en Japdn ha sido decepcionante. Ya
habra tiempo de destriparlo cuando
salga por aqui.

4. Para el disco duro. El médem se
conectara via USB, probablemente.

5. :Cémo vamos a creer eso? ;No
sabes lo que le esta costando a Sony
dar abasto con la demanda? La PS2
estd volando de los escaparates, aunque
stlo sea por lo del DVD. Cuando baje
de precio seguira reproduciendo DVD,
tendra los juegazos que se merece y
nadie querra perderse «el cacharro con
el que se pueden ver las nuevas pelicu-
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las de disco». Y a ver quién es el desarro-
|lador que se permite pasar por alto a la
maquina mas popular del momento
entonces...

6. Bueno, s6lo ti puedes saber hasta qué
punto estés feliz con la forma en que
inviertes tu dinero. ;Colma PS2 tus
expectativas? ;La tienes sélo de
adorno? Hay opiniones para todos los
gustos, pero seguro que te alivia saber
que sigue costando lo mismo...

PD: ;i De verdad? Pensabamaos que ya no
quedaba nadie por descubrir el correo
electrénico. No ha estado nada mal para
ser el primero, enhorabuena. O sea, que
gracias por acordarte de nosotros en tu
primera vez. Que te has portado, vaya...
iy dejad de pensar en eso, pervertidos!

MAS BLANDOS QUE
EL PAN DE MOLDE

¢Qué tal, redactores y demas de la mejor
revista del mercado (no sélo de videojue-
gos)? Me llamo Luis. Soy uno de los fie-
les que os sigue desde el nimero uno,
erais y seguis siendo los mejores (aun-
que hay que decir que altimamente la
calidad ha bajado un poquito, sobre todo
en las demos, ;eh?). A ver si tenéis un
poco de tiempo y me contestais a unas
preguntitas:
1. ;Para cuando Final Fantasy 1X?
¢ Serd realmente buenc o sera como
FFVIII? Quiero decir, FFVIII es un gran
juego, pero digais lo que digals vosotros,
FFVIIes infinitamente superior a
su continuacién en todo (excepto en gra-
ficos, claro). Y que conste que no soy el
(nico que piensa asi.
2. Soy un fanatico de Wipeout y de su
musica. ¢ Hay noticias de Wipeout
Fusion? ;Se sabe algo de la banda
sonora? Espero que vuelvan a contar
con los Chemical Brothers. ;Habra
alguna altima entrega para PSX?
3. ¢Y una bajadita en el precio de la
PS2 préximamente?
4. ;No os habéis vuelto un poco blandos
con las puntuaciones? Vuestra revista
madre britanica es bastante mas severa
con los juegos. Aungue comparando-
las con la competencia, cuya escala de
puntuacién va de 80 a 98, sois «los mas
duros».
Bueno, la préxima carta serd mas larga
y 05 escribiré con tiempo.
iHasta otra!

Torkiniv

Internet

Casi lo bordas, pequefio, pero lo has
echado a perder con eso de que las
demos —y eso que no nos cansamos de
repetir que no dependen de nosotros—
son cada vez peores. ¢ Cudnto méas crees
que puede caber en un CD? ;Y de cuan-
tos juegos importantes crees que nos

hemos olvidado? Mas, mas, mas... Siem-
pre queréis mas, demonios.

1. ;Aln no lo tienes? Pues léete ipso
facto |la review que publicamos en este
nimero. En cuanto a lo de que FFVIIes
«infinitamente superior» al VIII...no
podemos estar de acuerdo. Tal vez sea
«algo mas puro», pero el infinito es
mucho mas grande y estd mucho mas
lejos de lo que imaginas.

2. Aqui adoramos esa serie, especial-
mente W02097y Wip3out. De WO
Fusion se sabe que Designers Republic
(los responsables del fook tecno-manga-
futurista de todos los WO hasta ahora)
dejan paso a Good Technology, una
empresa especializada en el disefio de
paginas Web que no sabemos como fun-
cionard en PS2. Nos gustan los Chemi-
cal, y esperamos que vuelva Prodigy,
pero sobre todo nos negamos a analizar
la préxima entrega si no incluye un
remix hecho por Los Del Rio del «Hoy
voy a salir, a por ti...»

3. Si, por favor. Gracias. ;A cuanto nos
la dejas ahora, entonces?

4. ;Blandos? ; Nosotros? jJa! Echale un
vistazo al nimero anterior, si no quieres
que te rompamos las piernas: tres doses,
un tres, un cuatro... hemos introducido
los datos en el Emotion Engine y el
resultado es una media de 5,6. Asi que

blandos, ;eh? ;Quieres que te soltemos a

la directora?

POR EL INTERES
TE QUIERO ANDRESA

Hola. Mi novio lleva todo el dia [laman-
dome para que le busque una cosa en
Internet y, como no lo he encontrado, os
escribo para ver si me podéis ayudar.
Ademas, creo que se va a volver loco si
no lo saca, |leva siete horas atascado
con el Final Fantasy VIIIy creoc que va
a tirar la consola por la ventana, asi que

espero que me ayudéis y a ser posible
que sea rapido. EI problema es que no
sabe dénde esta |a tumba del rey sin
nocmbre al noroeste de Galdabia.
Bueno, muchas gracias.

Eva Maris

Internet

Vaya hombre, muy bonito. A ver si lo
hemos entendido bien: tu novio se pasa
la vida jugando con la consola, se
acuerda de ti cuando le conviene y
encima amenaza con liquidar a la Play
si no le arreglas la papeleta. TG vienes y
nos das la paliza; y nosotros... jqué
hacemos nosotros? ;Te damos la solu-
cién? ;Llamamos a la Asociacion Pro-
Derechos de la Mujer? Probablemente
ni siquiera te deje leer la revista, asi que
olvidalo (si es que estas leyendo esto).

YO SOY AQUEL

Hola gente de PSMag. Soy yo de nuevo,
el del nimero 49, aunque con la canti-
dad de cartas y e-mails que recibiréis no
os acordareis de mi. Bueno, el caso es
que voy a preguntar un ratillo, a ver si
me respondéis:
1. En el anélisis que hacéis de Legend of
Dragoon lo comparais con el Final VIII,
pero no menciondis nada del IX.
2. Estoy dudando en comprarme la PS2
o0 esperar a ver la GameCube y la X-Box.
¢ Qué hariais vosotros?
3. ;Cuél es el juego peor puntuado?
4. ;Habrd un Crashpara la PS27
5. Sobre la seccién Otros Iimites creo
gue esta bien, ya que dos paginas apenas
son nada.
6. Me hizo mucha «ilu» que me publica-
rais el mensaje anterior.
7. No me creo lo de la directora, si
hacéis una foto del equipo no la pongais
y listo.
8, De mayor quiero ser redactor de
PSMag, juegas todo el dia y encima te
pagan por ello.
Se despide el Unico fan de Carlos Rables.
Alberto
Internet

Claro que nos acordamos de ti, claro...
iAsi que eres repetido! ;Como te atre-
ves? Con la cantidad de gente que quiere
salir agui, deberia darte verglienza. Ya
nos encargaremos de que no se repita...
1. Es que ain no habia salido, hombre.
2. Cémpratela o «espératela», ti mismo.
3. ; Pero qué clase de pregunta es ésa?

¢ El que ha llevado la nota mas baja o en
el que nos hemos equivocado mas?

Hay demasiados. En cualquier case, no
sabriamos cual escoger.
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CARTAS

4. Por supuesto, ;como puedes dudarlo? |
Seria imperdonable que se olvidaran de
Crash. Sabemos que se esta progra-
mando un Crash para PS2, pero no tene-
mos mas datos por el momento.

5. ;Perdén? ;Te parecen muchas,
pocas...? Otra pregunta como ésta y
pasamos al siguiente, ;eh?

6. Bueno, una no-pregunta. Eres una caja
de sorpresas, ¢lo sabias?

7. Esta bien, nos habéis pillado. Nuestra
directora es un sol, una belleza, una per-
sona marav... Jqué? ;qué he dicho? ;es
por lo de persona? No... NO... {NOO, LA
PIERNA N0OOQ...!

8.Ya, claro. Aqui todos queriamos ser
vigilantes de la playa hasta que Pamela |
nos dio calabazas y... aqui estamos.
iVayal ;Fan de Carlos? Ah, claro... ja, ja.
iEoooo, Carlos! No cuela, jeh? Te hemos
descubierto. Asi gue mandando cartitas
desde el Tibet con falsos seudénimos,
¢no? No, siya lo deciamos un poco mas
arriba: deberia darte vergiienza...

TIROTEOS VARIOS

iHoooola! Soy Javi, de I"Hospitalet de
Llobregat. Tengo una PSX y una Play-
Station2, y me gustaria que me contesta- !
rais a estas preguntas:

1. ;Cémo que Microsoft ha cedido los
derechos de Age of Empires 27

2. (Es verdad que Unreal Tournament se
ralentizara por momentos?

3. ;Cuando sacaran Code: Veronicay !
Biohazard 37

4.Tanto que decia Oddworld Inhabitants
de lo que se podia hacer en PS2, ;por
qué ha cambiado su juego a otra consola
y en exclusiva?

5. ;Quake I1I, Red Factiony Half-life,

para cudndo? ;Seran tan buencs como |
dicen? |

6. (Y Final Fantasy Xy XI? (son aluci-
nantes)
7. ¢ Se pueden ver las fotos de mi camara
digital en PS27? (se conecta al puerto
UsB)
Gracias por contestar a mi carta.
Javier Flores
L’Hospitalet de Llobregst
(Barcelonal

Bueeeno, al tema:

1. Anda, ;y como que no? Microsoft
puede hacer lo que quiera con sus dere-
chos, hombre, por eso son suyos. Si ti
tuvieras derechos... nada, olvidalo.

2. Ah, puede que si.Y puede que no. Para
eso estan las reviews, para que sepas
cémo quedan los juegos cuando los pro-
gramadores deciden que ya han tenido
bastante. Si supieras lo que cambia una
beta de un mes para otro...

3. Bueno, ambos han salido ya, ;no? A
ver, uno en Dreamcast y el otro... ;C6mo?
¢En PS2, dices? No deberian tardar
mucho.

4. Sus razones tendran, ;no? Puede que
puramente econdémicas...

5. Mas shooters, a ver: en menos de un
afio deberias poder jugar con cualquiera
de ellos. ;Que si son buenos? Half-life
tiene todos los nimeros para ser una
auténtica preciosidad, y Red Faction
podria salirnos tranguilamente «Miss
Venezuela». Pero Quake II1 va a necesi-
tar una buena capa de magquillaje, si
quiere seguir manteniendo el tipo.

6. Son una monada, si. Pero espérate, no
empieces a morderte las ufias todavia.
7. Por ahora, no. Tu cdmara necesitaria el
software correspondiente para gestionar
las fotos en PS2, aunque no sabemos si
Sony va a licenciar estos asuntos de la
periferia a otras compafias. Ya se vera.

iMAS MADERA,
ES LA GUERRA!

Un saludo. Para empezar, me llamo
Abraham, tengo 16 afios y soy de Alcala
de Henares. Tengo la pequefia PSOne
desde sus primeros dias, pero ya me he
integrado por completo al mundo PSX,
Ahi estan mis preguntas de novato:

1. He visto gue va a salir una pequefia
pantalla portatil para PSOne. ;Es eso
cierto?

2. (Qué shooters en primera persona me
recomendais?

3. Me han comentado que los Unicos jue-
gos de estrategia para PSX son los de la
serie C&C, Red Alerty Red Alert: Reta-
fiation. Si es asi, ;valen la pena?

4. En mi opinion, los Medal of Honor
estan tan bien hechos y son tan detalla-
dos y reales que se merecen una tercera
parte. ;Sabéis algo? ;Sera para PS27?
5. Alien Resurreccidn es fabuloso, pero
imposible. El nivel facil es decepcionante
y complicado. Ese es el Gnico error del
juego. ; Hay algln truco para conseguir
municion ilimitada?

6. Espero que PS2 no hunda a la gris.
;Cuanto tiempo se prevé gue continten
lanzando juegos?

PD: me gustaria saber como conseguir

ejemplares de vuestra revista atrasados,
sobre todo el que publicasteis con estra-
tegias para GT2 o el del reportaje sobre
Medal of Honor Underground. Gracias.
Abraham Prieto Rodriguez
Alcald de Hensres (Madrid)

Seas bienvenido, pues. La comunidad
PSX/PS0ne te recuerda que puedes ofre-
cer tus donativos no-voluntarios Ila-
mando al 906...

1. Claro que sf, ino leiste nuestro tltimo
nimero? Aquélla era de una compafia
independiente, y no sabemos si acabara
llegando a Espafa. Pero si es seguro que
Sony sacara su propia version la préxima
(ya muy proxima) primavera.

2. Los dos Medal of Honor, Alien Resu-
rrection, Disruptory Alien Trilogy. No
hagas caso de lo que digan por ahi, estos
(ltimos siguen siendo geniales.

3. Bueno, alguno mas si que hay: Allied
General, KKND: Crossfire, Warcraft 2,
Warhammer... nos quedamos con War-
craft 2, por decir algo. Pero es evidente
que a |a Play no se le da muy bien esto de

4. Estamos de acuerdo. STOP. No sabe-
mos nada. STOP. Nos obligan a cambiar
de frecuencia... STOP.

5. Ah, qué tramposo. En fin: en el ment
de opciones pulsa Circule, Izquierda,
Derecha, Circulo, Arriba y... un Gltimo
botén que no te vamos a decir, para que
al menos te esfuerces un poco. De nada,
je, je.

6. Pues las expectativas eran muy opti-
mistas (en torno a un par de afios), pero
esta clare que todo el mundo quiere
subirse al carro de PS2. Renovarse o
motrir... confiamos en que aguante un
minimo de un afo. El tiempo dird, y noso-
tros callamos.

PD: No hay problema: marca el

93 2541258 y sigueles la corriente...

ESTRENO WEB

Hola, PlayStation Magazine. Me llamo
Victor Hugo, tengo 14 afios y queria feli-
citarlos por la magnifica revista que
hacen. Les queria contar también que
hice una pagina Web que quisiera que
vean y me den su opinién sobre ella. Tam-

la estrategia.

bién me dirijo a los lectores de la revista
si la quieren visitar. Se trata de trucos y
otras secciones como emuladores, nove-
dades, biografias y e-mail gratis. Bueno
basta de parloteo, les doy la direccidn:
mktrucos.freeservers.com. Espero que la
visiten y les guste. Bueno me despido,
hasta luego.

Victor Hugo

Internet

Mola cantidad, pero... no os acostum-
bréis a enviarnos este tipo de cartas.
Hacer publicidad gratis de otras fuentes
de informacion es contraproducente,
entendedlo... {Era broma! Podéis aban-
donarnos cuando querdis (después, no
vengais llorando por lo cutre que es nues-
tra competencia).
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*Nuestro CD funciona dnicamente con el sistema de video PAL, por lo que no es vélido en lheroamérica.

ESPACIOCJD

¢A ALGUIEN LE APETECE CONVERTIRSE EN MILLONARIO, FUTBOLISTA, CAZAMOMIAS U... OVEJA?

ayStation

Magazinep»

UEFA Champions League 2000,/2001

MTV Sports Pure Ride

Who Wants To Be A Millionaire?
Alex Ferguson’s Player Manager 2001
The Mummy
WWF Smackdown 2
Moto Racer \World Tour
Sheep
3, 2, 1... A pitufar

PARA UTILIZAR EL DISCO 66

Carga el CD y despldzate por la seleccidn de Juegos utili-
zando € and =>». Fulsa &) pars seleccionar 1s demo que
quieres. Al final de slgunas de lss demos deberds reiniciar
tu consola.

¢Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuose, envianoslo y te remi-
tiremos uno nuevo. Para consultas sobre los €D, llama los lunes de

18:00 a19:30 al teléfono 93392 95 95, o escribe un mensaje de correo
electrénico a la direccion serviciotecnico@mcediciones.es
NOTA: Este no es un servicio de trucos.

Se viven momentos tensos en el camp
Nou: el AC Milan se enfrenta al Barca. Es un juego con
dos partes, dos equipos, pero s6lo una pelota

IR

- ey
L%

UEFA Champions
League 2000,/2001

Proein |
Simulador de futbol
Demo .ugable

B DISTRIBUIDOR
B GENERO

H PROGRAMA
on una mezcla de accién arcade y simulacion,
c UEFA Champions League 20002001 es el
juego que todo futbolero que se precie que-
rria tener. Nuestra demo consta de un partido de
cinco minutos entre el Barga y el AC Milan en el

Camp Nou. Para probarlo, selecciona al equipo, elige
la tactica y a jugar se ha dicho.

H Controles

Sin el balén

® Entrada

©@ Entrada en plancha

Acelerén

m Cambiar jugador

Con el balén

Pase raso

Pase elevado

Pase en profundidad
Trallazo

eOee®

(L1] Enviar el balén hacia delante
(2] Chutar (mantener apretadc para

conseguir una distancia mayor)
Con el balén en el aire ™

® Pase de cabeza

() Cabecear a puerta

© Volea

Portero

®(pulsar) Pase raso con las manos

®(apretar) Lanzar/chutar el balén

© Dejar el balén a los pies

B Caracteristicas adicionales

En la version completa del juego, puedes competir en
la Liga de Campeones con cualquiera de los equipos
del torneo este ano, incluidos los dltimos fichajes,
indumentaria e insignias. También incluye la opcién
de editor de equipos, con la que podras crear el
dream team de tus suenos (valga la redundancia).

B Mas informacién
Echale un vistazo al reportaje especial sobre futbol
que te ofrecimos en PSMag 48.
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MTV Sports

Pure Ride

:Te apetecen unos nevados?.
&ruaba a subirte encima de tu tabla y
simular que tocas la guitarra. A ver
qué pasa

H DISTRIBUIDOR
B GENERO
H PROGRAMA

L

a tltima entrega de la serie MTV
Sports es un juego de snowboard.
En esta demo puedes probar el

modo Freeride en Estados Unidos y elegir
entre dos personajes y tres tablas para en-
frentarte a dos misiones heladas (recoger
uno de los dos iconos y deslizarte por cua-
tro barandillas).

Proein
Simulsdor de snowbosrd I
Demo .ugsble |

®00

M Controles

«/=> 1T/V  Girar/Voltear
® Saltar/Deslizarse sobre
una barandilla

em+®A0 o @) Agarres
+®/@ Movimiento especial
Rotar

M Caracteristicas adicionales

Eljuego cuenta con siete pistas nevaditas y
te brinda la oportunidad de elegir entre 21
tipos de tablas con las que lanzarte a probar
diferentes acrobacias y piruetas. Preparate
para una avalancha de emocion.

Where would you wear galoshes?

En esta demo
podras embolsarte un
buen fajo de libras
esterlinas virtuales.
jQué suerte!

‘A ~B5:0n the hands

= C: Around the waist

B R

Who Wants To

~[:0n the head

T ey TR e

Be A Millionaire®?

H DISTRIBUIDOR Proein
B GENERO Concurso
H PROGRAMA Demo .Jugsble :

ompulsivo y desesperante a partes
E iguales, 50x75, {Quien quiere ser

millonario? es un fenémeno televi-
sivo que ha conseguido que mucha gente
—Carlos Sobera, entre ellos— se forren de
pasta. Siguiendo el formato del concurso,
empiezas con una pregunta chupada y
sigues avanzando a lo largo de cuestiones
mas rebuscadas y enormes sumas de dinero,
hasta que te encuentras rozando el gran
premio con las yemas de los dedos. Al igual
que en la tele, dispones de tres ayuditas a tu
disposicion: el comodin de la [lamada, el
del 50% y el del pablico. Utilizalos sabia-
mente o te eliminaran del juego antes
siquiera de empezar.

Aungue todavia esta por ver si |legara a

nuestras manos (y si lo hara en cristiano), al
menos esta demo te permite «catar» el

. juego. Lo dnico
| que tienes que

* respondera las

. Ppreguntas correc-
| tamente y podras
 aspirar al premio
. gordo. Eso si,

| antes tendras que
. salvarelescollo
¢ linguistico, puesto
© que la version que te ofrecemos estd en
| inglés.

hacer es

¢ M Controles
~ Enpantalla.

| M Caracteristicas adicionales

La versién completa cuenta con un montén
. de modos diferentes, incluidos el Fastest

¢ Finger (pulsar con rapidez), Head to Head

! (cara a cara) y el concurso propiamente

i dicho.
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Liverpool Job Offer

Ferguson, Ferguson... ;no
estaran hablando de la famosa Duguesa
de York? ;Se habra pasado al fathol?
Pobre, cada dia esta mas fea....

\lex Ferguson’s
Player Manager 2001

H DISTRIBUIDOR
B GENERO
H PROGRAMA

C

futbol desde el banquillo durante ocho
semanas.

No dispanible

on esta demo de Alex Ferguson'’s
Player Manager 2001 podras com-

B Controles

En el modo Scanner
Cubrir
Balén/jugador
Aumentar la

velocidad del juego
Repetir la accion
Mostrar los
momentos mas
interesantes

BEE ®OO

Gestidn futbolistice °
Demo .Jugsble

probar cémo se vive la emocion del |

[T

L Menus del juego
@M e>

Cambiar la configu-
racion del equipo

: Modo Watch (igual que el anterior,
i excepto los siguientes controles)

;m+ P Acercarse/alejarse
@ Cambiar el angulo
de camara
7 T R Cambiar la
configuracion del
equipo
@+-A0®O Seleccionar jugada
preparada
© Vista rapida

. Caracteristicas adicionales

En el juego de verdad existen tres modos de
partido, y tanto los clubes como la indu-

mentaria y los jugadores estan totalmente
. actualizados.

«zDonde se ha
metido Lara? Seguro
que estad escondida por
alguna parte...n

The Mummy

H DISTRIBUIDOR Konami
B GENERO Accidn/sventuras
H PROGRAMA Demo .Jugable

n la demo de este mes te encontra-
E ras metido en el nivel de El Rio de

Sangre, un nombre de lo mas suge-
rente. Los objetivos son bastante asequi-
bles: mantenerte con vida, recoger todos
los artilugios que puedas, esquivar la lluvia
de rocas y antorchas y luego hacer surf por
el susodicho Canal de Riego Sanguineo. Si
eres capaz de todo esto, tal vez logres salir
de una sola pieza.

H Controles

Saltar
Defenderte/
rodar a un lado
Sacar el arma
Girar 180°

Ajuste de camara
Seleccionar arma
Correr

iY88EB8® 0©O6

Menus del juego

B Caracteristicas adicionales

En The Mummy te enfrentaras a todo tipo
de peligrosos obstaculos, puzzles complica-
dos y malos por doquier, incluidas momias,
faracnes y algin que otro arquedlogo rival.

B Mas informacién

Si quieres averiguar qué mas se esconde
bajo las andrajosas vendas de la momia,
dirigete a la preview que aparecio publicada
en PSMag 48.

EDICION OFICIAL ESPANDLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2001 lﬁ] 121



ESPACIOCD

WWF Smackdown 2

H DISTRIBUIDOR Proein
B GENERO Juego de lucha libre
H PROGRAMA Video

E | primer Smackdown revoluciond
los juegos de lucha libre: consiguio
convertir unos penosos intentes de

recrear un penoso espectaculo en una
potencia que habia que tener en cuenta.

Aungue el juego original sigue vendiendo
copias a diestro y siniestro, estaba cantado
que la secuela no se haria esperar. Y ale-
hopl, aqui la tenemas: WWF Smack-
down 2. Conserva las caracteristicas
del original, incluida la créme de la
créme de las filas WWF: Stone Cold,
Trish Stratus y The Rock, para poner
un ejemplo, Sin embargo, en esta
ocasion hay mas luchadores (50),
mas movimientos, mas actividad de
la cdmara, mas opciones y mas
modos de lucha disparatados. En resu-
men, todos los elementos que componen
Smackdown 2 son mucho mas potentes que
los de cualquiera de sus contrincantes.
Echale un vistazo y te uniras a sus filas de
incondicionales.

Moto Racer

g

AR

b

<1’.\'ﬁ/:_$‘ p -

4

World Tour

M DISTRIBUIDOR Sony
B GENERO Carreras de motos
H PROGRAMA Video

E ste juego resulta un soplo de aire

fresco en lo que respecta a los titu-
los de motos. En lugar de ofrecerte
la tipica carrera de motos basada en un cir-
cuito o el igualmente tipico juego de
motocross plagado de pistas pringosas,
Moto Racer World Tour te da la oportuni-
dad de disfrutar de ambas opciones a la
vez. Dicho de otro modo, estamos ante
dos juegos en uno. Y sin coste adicional.

Se trata de una mezcla entre el puerco y

resbaladizo barrizal de accién que es el
motocross y la accion mucho mas limpia y
pura de las carreras sobre dos ruedas.
Ambos tienen su propia seleccion de pistas
y motos en oferta, que puedes trucar a tu
gusto gracias a las infinitas opciones meca-
nicas que tienes a tu disposicion. Practica-
mente lo Unico que no pedras hacer es
afadir un par de ruedas extras.

Con cuatro modos adicionales, inclui-
dos Trials y Dragster, y uno de los mejores
motores de carreras de motos que hemos
visto (PSMag 46, 6/10), es indispensable
que pruebes Moteo Racer World Tour para
disfrutarlo de verdad. En la demo jugable
que te ofreceremos el mes que viene
podras hacerlo, pero por el momento ten-
dras que acomodarte bien en el sillén y
disfrutar del espectaculo. Juramos no decir
ni pio si te pillamos dando tirones de un
manillar imaginario y haciendo ruiditos
tipo «brrrum, brrrumg.

PSMAG TE OFRECE LAS
PRIMERAS IMAGENES
DE LOS JUEGOS DEL
MANANA

s

Ponte perdido
con el barro mas
lustroso de Moto Racer
World Tour
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Sheep

H DISTRIBUIDOR
H GENERO

H PROGRAMA
E nante mundo de las ovejasy  /
los pastores. Tienes que guiar .
a tus lanosas amigas a lo largo de
siete mundos y 25 niveles diferen-
tes. Tal vez piensas que un
campo de pastoreo no puede
ser muy distinto de otro, pero
te equivocas. Tampoco esperes
criaturas ovinas corrientes y
molientes. Hay ovejas la mar de psicodéli-
cas que bailan al mas puro estilo discote-
quero y viajan por el espacio, dotadas de

3,2,1... A pitufar

Planeta DeAgostini  una EA (Estupidez Artificial) que simula el
Puzzles comportamiento de las ovejas. Con Bo Peep
Video ..y Blue Peter, el destino de los
0 rebarios de las ovejas Pastora-
les, Lanudas, Industriales y
Neogenéticas esta en tus
_ manos. Sélo ti podras
protegerlas de acabar tro-
- ceadas a cuartos a manos del Sr,
Pear y sus malvadas vacas.
No te pierdas detalle y a
ver si te enteras de una vez
de que en el mundo
ovino ya no se lleva eso
de que unos carden la
lana y otros se lleven
la fama.

heep te adentra en el apasio-

St e

i e

H DISTRIBUIDOR Infogrames atreven a enfrentarse a Teleriecos Race-
B GENERO Carreras de karts Maniay Crash Team Racing en los mas
H PROGRAMA Video locos circuitos de karts.

En 3, 2, 1. A pitufar puedes pitupisar a |
fondo el pituacelerador en nueve pitufilo- |
cas pistas situadas en tres pitufimundos.
Ademas de estas extravagantes pistas,
también hay un modo de combate para
multijugador y un pitufinivel adicional. Ahi
tienes un avance de o que te pitufies-
pera... |

uestros diminutos y azulados ami-
E gos belgas estan de vuelta, y esta
vez han venido motorizados. Si
sefior, los Pitufos, incluidos Papa Pitufo, la
Pitufina y sus clasicos enemigos Gargamel
y Azrael, son las ultimas monadas del
mundo de los dibujos animados que se

\

v

M EL GENIAL Y CACAREANTE CHICKEN RUN
M EL CLASICO ARCADE FROGGER 2
M LA LOCURA GALA DE ASTERIX

i s skl s

PROXIMO ME

Skl ie vAVEY WY

oUNve gy IREwI |

-
- s
&

o

SRELF LY SRTLVUWY OUAVe WUy liIMCWey

-~

covejas que se .
marcan bailoteos? ;Quién + -*?*

sabe con qué tipo de locura B - f
nos saldran la proxima vez 3
esos desarrolladores
chiflados!

Nuestro
pitufiexperto
nos cuenta gue
estas criaturas
tienen dos
dialectos,
sposiblemente
a causa de

un cisma
religioson

@ - A
s -

M Y ADEMAS, TOMB RAIDER CHRONICLES, TIME CRISIS TITAN,
MAT HOFFMAN'S PRO BMX, MS PAC-MAN Y MUCHO MAS

@ \‘ "~y

%

Chicken Run Tomb Raider Chronicles Mat Hoffman’s Pro BMX

it

Time Crisis Project Titan

"o
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Expertfos en Informatica

www.cenfromail.es

ACORURA

- CABLE EUROCONECTOR CABLE RF TV CONTROLLER DUAL NG

A Coruiia C/ Donanles de Sangre, 1 £981 143 111 % N |
Santiaga de C. G/ Rodriguez Caracido, 13 281 509 288 _ Centro MAIL Centro MAIL SHOCK PS ONE i

ALICANTE < ™ ‘ 4
Allcante PlayStation (RN
*C.C. Gran Via, Local B-12 Av. Gran Via sn 3985 246 951 / g ’!
» C/ Padre Marianz, 24 £965 143 994 / =i
Benidorm Av los Limones, 2 Edif. Fuster-Jipiter 956 813 100 ‘\r"'i
Elche C Cristobal Sanz, 20 7965 467 959 h 4

ALMER[A 7
Almeria Av.de La Eslacion, 14 £950 280 543 0 b

BALEARES 99 i !,
Palma de Mallorca K]
*C.C Porto Pi-Cenlio - Av. | Gabriel Roca. 54 £971 405 573 4 s
Ibiza G/ \;lla Punica, 5 €971 399 101 SN J

ACELCHA MEMORY CARD PISTOLA LOGIC 3 VOLANTE GUILLEMOT
«C.C. Glories Av Diagonal, 280 £934 860 064 SONY PS ONE P99K LIGHT BLASTER FERRARI SHOCK 2 -7\\"‘
= C.C. La Maquinista. &/ Ciudad Asuncion, s/n £933 608 174 N
* G/ Pau Claris, 972934 126 310 - AR
« / Sanls, 17 0932 966,823 ‘ A
Badalona Py
o 28
*C.C. Montigala ‘alme, 5/n £934 656 676 5 —
Barbera del Vallés C.C Bariceniro. 418 Sal 2 £937 162 087 2400 f.;
Manresa C.C. Olimpia L 10. C/A Guimera, 21 938 721 034 .‘
Mataro
* G/ San Cristofor, 132937 960 716 .
* C.C. Malar6 Park G/ Estrasburg, 5 0937 586 781

BURGOS

CABCUE’%‘I,EFECG la Plala, Local 7. Av. Casfllla y Ledn #1947 222 717 FEAR EFFECT 2: THE LEGEND I
Céceres Av Yirgen de Guadalupe. 18 0927 626 365

ch'IZ Av Virgen de G RETRO HELIX FIFA 2001 FINAL FANTASY IX OF DRAGOON N
A 3

Jerez C/ Marimanta, 10 2956 337 962
CASTELLON

Castellon Av Rey Don Jaime, 43 ©984 340 053
CORDOBA

Cordoba G/ Marfa Cristing, 3 £957 498 360
GIRONA
Girona G/ Emili Grahit, 65 £972 224 729

| Figueres C/ Moreria, 10 2972 675 256 - — 7-490
GRANADA
? Granada Ci Recogidas, 38 £958 286 954 PIaySlm [UL!

: Guh:girg ((:36 ﬁueva. 44 Edil Radiowision £958 600 434
U
San Sebastian Av. Isabel II, 23 9543 445 660 ' Eg?ﬂﬁglgNﬂ;chn

Irln G/ Luls Mariano, 7 ©943 635 293
HUELVA

Huelva G Tres de Agoslo, 4 £95% 253 630
JAEN

Jaén Pasaje Maza, 70953 258 210
LARIOJA

Logrofio Av. Doclor Mugica, 6 £941 207 833
LAS PALMAS DE G. CANARIA
Las Paimas
. *C.C LaBallena, Local 152 ¥928 418218
[ * P2 de Chil, 309 #4928 265 040
1 %rreciie C/ Coronel |, Valls de la Torre, 3 #/928 817 701
LEON

Ledn Av. Republica Argenting, 25 #967 219 084
:gaieorrada G/ Dr. Flemming, 13 987 429 430

Madrid DING CRISIS2

» C/ Preciados, 34 £917 011 480 o .-m

* P? Sania Marfa de la Cabeza, 14915 276 225 .y g

+C.C LaVaguada Local T-038 £913 782 222 . 6.49

+ C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, sin 917 758 862 e O PlayStauun

Alcald de Henares C/ Mayor, 56 918 802 692

Alcobendas C/ Ramén Femandez Guisasola, 26 ©916 520 387

Getafe G/ Madnd, 27 Poslenor #916 813 528 ESPN INTER,

Las Rozas C.C Burgoceniro Il Local 25 £:316 374 703

Mdstoles Av. de Poriugal, 8 2916 171 115

Pozuelo Cira Humera, 87 Portal 11, Local 5©917 930 165
Mgf"éié" de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 £816 562 411

AGA

Mélaga C/ Almansa, 14 7952 615 292
Fuengirola Av. Jesus Santos Rein, 4 £952 463 800

EUROPEAN F1 CHAMPIONSHIP
SUPER LEAGUE SEASON 2000

RCIA S 99
Murcla G/ Pasos de Santiago, sm. £968 294 704 P TG
NAVARRA Iaysm. U
Pamplona C/ Pinfor Asarta, 7 2948 271 806
PONTEVEDRA MEDAL OF HONOR PATO DONALD SPEC OPS _SPYRO 3: |
b snﬂin g{u %ﬁuzfen. 82086 432 682 UNDERGROUNI_J NBA LIVE 2001 CUAC ATTACK RANGER ELITE EL ANO DEL DRAGON
] Salamanca C/ Toro, 84 923 261 681 48 Y
. STA. CRUZ DE TENERIFE T - 1
Sta. Cruz Tenerife C/ Ramon y Cajal. 62 £922 293 083 o 5 1
sssiova? CCAl Local 1. Cf Real. s/n ©921 463 462 T : :
ovia muzara, Local 21 eal. s/in 7
sagﬁ!ﬁ\ i'!l- 7.4 “' 6 99
vilia 2 I .
+C.C. Los Arcos Local B4, Av. Andalucia, sn 2954 675 223 loyslaudts Blaylatii

*C.C Pza Armas. Local C-38 Pza Legion. s/n £954 915 604
TARRAGONA

STAR WARS: TIGER PGA TOMB RAIDER: TONY HAWK'S

i e B AR DEMOLITION TOUR 2001 CHRONICLES PRO SKATER 2

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - G/ Viena, 2 2925 285 035 y ‘ | ﬂ :
VALENCIA 2 M = [~

Valencia

'8',(? igfrsafmliim'wwméoézsﬂ 1610963 339 19 - 8.

*C.C. aler, Local 324 « aler, 16 2! g (o
VALLADOLID TEERagT-59 %y

Valladolid G C. Avenida - P2 Zorila, 54-56 €983 221 828 L

VIZCAYA
Bilbao Pza. Arquibar, 4 944 103 473
RAGOZA

Zaragoza

» G/ Anlonio Sangenis, 6 @ 976536 156 H H
« G/ Cadiz,14 1976 218 271 | pedldos por internet www.centromail.es
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CABLE RFU

! CABLE SCART LOGIC 3
ADAPTOR SONY |

(EUROCONECTOR})

CONTROLLER
DUAL SHOCK 2 SONY

Ve,

DVD REMOTE CONTROL
THRUSTMASTER

MUEBLE
GAME STATION MULTI TAP

MEMORY CARD 8 MB.

SYSTEM SELECTOR
PELICAN

CENTRO

e I e

PlayStation.2

74.900

VERTICAL STAND

¥

9 /

www.centromail.es

ESPN X-GAME
SNOWBOARDING

v . LLIiNITEr
(7t i1 S
e Pt s

T )

- 2T}

VOLANTE McLAREN

STEERING WHEEL

6.990

AQUA AQUA:
WETRIX DEAD OR ALIVE 2

Station @ PlavStation.2

ESPN INTER.
TRACK & FIELD

MADEN NFL 2001

PlayStation 2

Ty

READY 2 RUMBLE
BOXING ROUND 2

DRIVING

DINOSAUR EMOTION TYPE-S

F1 CHAMPIONSHIP
SEASON 2000

NHL 2001

Maystation.2

SUPER
BUST-A-MOVE
aystalinn,2 oy

-

TEKKEN TAG
TOURNAMENT

(pedidos por nfernet

G e

» X~k
LN IR

i

DYNASTY
WARRIORS 2

PlayStation.2

ORPHEN: 5CION
OF SORCERY

TOP GEAR
DARE DEVIL

PlayStation.2

NBA LIVE 2001
PlayStation.c

P
| & [V ] 9.990

2001

ONI

PlayStation.2 ;
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DIScovl aConsoLASsS Y
|
DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEDIUEGOS CASI TODO NUEVO Y DE OCASION PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS.
STIENES UNA TIENDA MSX, SPECTRUM, ATARI, NES, NASA, M. SYSTEM, MEGA DRIVE, SEGA SATURN, NINTENDO 64,
DE VIDEQJUEGOSD mvsgmon, GAME BOY NORMAL, POCKET Y COLOR, NEO GEO POCKET COLOR, ETC.
’ ADEMAS PUEDES VENDERNOS TUS JUEGOS ANTIGUOS, LA CONSOLA Y LOS ACCESORIOS
UIERES MONTA P , ]
SUNERES _E— AUNQUE NO TENGAN CAJA, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIONEN BIEN.
ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO AL POLIDEPORTIVO VILLAFONTANA, EN EL CENTRO
PONTE EN CONTAGTO COMERCIAL VILLAFONTANA.
CON NOSOTROS ENVIAMOS A TODA ESPANA
-SOMOS MAYORISTAS- 1Y Sl QUIERES VER LA PLAYSTATION 2, VEN QUE YA LA TENEMOSI!
DISPONEMOS C/ SIMON HERNANDEZ, 53 L-18. C. Comercial VILLAFONTANA, Méstoles
DEL MAS AMPLIO T. 916.475.788
SURTIDO DE Web: en construccidn E-MAIL: CONSOLAS@jazzires.com
CONSOLAS-
VIDEOJUEGOS-
PERIFERICOS-
ACCESORIOS..
cecoccocccococe ' Sieresprofesional
SIN FRANQUICIAS- 5
SIN CUOTAS MENSUALES v ' de? Se'.:tm:’ esta esiu
i s i g distribuidora para

SERVICIO 24 HORAS

INFORMATE EN:

toda espana

DISCOVI SL . . T
TENG: 976 39 21 51 En Videojuegos e Informatica
FAX: 976 29 38 82 ' simplemente

e-mail: discovi@pixar.es

iiLO TENEMOS TODO!!
G/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11

local 3 ENTREGA EN 24 HORAS |
50002 ZARAGOZA

Si esta interesado en anunciarse en esta seccion,
solo tiene que llamar a los siguentes teléfonos:

Madrid 91 417 04 83
Barcelona 93 254 12 50

CL'_ - "i

* Recorta y rellena los dolos.
* Ven avisitmos a fu Ceniro MAILy presenta este cupén ol redlizar la compra del juego.
* Y si no hay un Centro MAIL en hu ciudad, envianos este cupén junto con fu pedido o:

CENTRO
Ceniro MAIL » C° de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5° F « 28031 Madrid.

Te lo haremos llegor por transporte urgente (Esparia Peninsular + 595 pis., Baleares + 795 pfs.).

Los dates personales obenidos con este cupan
seran infreducidos en un fichero que esta (@00 ) | CONURUIIOR——
regisirado en la Agencia de Proteccion de Datos.
| o lo mc’ifimdﬁﬂﬂﬂm“miﬁ"dﬁfﬂg‘?s"d‘?'af DOMICIUC i
4 erte tacto con nuestro Servicio . s

aei’n‘::;;éﬁ‘;w &?ei‘gﬁédzmaw ildono " CODIGO POSTAL ... _POBLACION oo
90217 ibit carta certicor -

a Centro MA\L?ES::.#?&E i‘-ffr::m?guefas, PROVINCIA el LE N ey
124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid.

Playstatgon Marea a continuacién si no quieres TARJETA CLIENTE S| D NO Ei (VTSN T i e e i C N e

ibir ink cian odicional (L] P
e i At &  DIRECCION E-MAIL....................... |

—— 1
——

I\

<

E;;',, 2 6-990

. — “ SR < — y . ) . ‘
?"!%z&\'@g SAN NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS ’i
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Consola + Control %

DIGITAL EXTREMES

NINTENDO®

NFOGRAMES
ESPANA

ANTASY I

SQUARESOFT

EZEM  PlayStation. 7.
\
9.490,..

"Tedos los orecios incluven el LV.A
Mfartas validas hasta tin de existencias
"Precios validos salvo error tipogréfico.

CENTRAL DE OFICINAS
"""" 3 Y ALMACEN:

1wF:992 36 32 37
CATALOGO INTERNET
www.divertienda.com

ALICANTE <, ELCHE LOGRONO . LOGRONO MALAGA . CASABLANCA MURCIA CARAUACA
966662323 L Ute. Blasco Ibafiez,75 941221008 Huesca, 36 952297697 ¥~ fvda. Juan Sebastian 968703734 Encomienda de Santiago, 14
Elcano, 156
4 ¥y A & AZUQUECA :
95§6‘\9[()}{')Z48 » LRC:-;"?F;-: e ' DE HENARES MALAGA EL TORCAL VALENCIA ALZIRA
- , HERGEE Auda.iGuadalajara; 36 952355406 JOsERAlanCa, ) 962400468 Ruda. Del Parque, 27
Urb. El Torcal
CARTAGENA CARTAGENA MALAGA ARROYO DE LA MIEL :
968121678 =  Aifonsa KIlI, 66 o520 6r NI EaEon- i uciprn MALAGA FRANJU Gastos de Envio:
— : Edificio Gavilan 9522097500 Ruda. Carrillo Peninsula:750 Ptas.

=
(=1
o

i
a
<
=
i
o
<
=
=
w
>

@

. = de filbornoz, 6 Baleares: 1,000 Ptas.
VMIALAGA AXARQUIA 00
GRANADA GRANADA > GRATIS: Pedidos

952507686 Uelez Malaga

958204007  Emperatriz Eugenia, 24 Camina de Mafaga, 10 MALAGA FUENGIROLA superiores
(C.C.Zona Joven) 952474574 /RAuda. de Mijas, 38 Lc.1 a 25.000 Ptas.



NUMERO 5 YA
LOS MEJORES ‘
JUEGD“ DEL P!ay&tarion |

Edicidn Of 1c1a1

5‘3“9_”

..{,

. “ALIEN
| | nisunnﬂ:mﬁl\l
{EXCLUSIVA! {Demas jugahles de nrher 2,

“ T0CA World Touring Cars y Spyro 3!
I \ AL nﬁsﬂﬂﬂlﬁmu o

22

P

- ‘ L1\ GELE reoion
m NUMERD 5 o 875 Ptas. * 5,87 €
P,aYStﬂt ion 0 EN LOS JUEGOS PARA

s
Bos; A COMPARATIVA DE COMPRA
SeB il 35 TOURING CARS * Y MAS! _

\ s e

Wiy

EN EL CD
-~ DEMOS JUGABLES:DRIVER 2 / SPIDER-MAN / TOCA WORLD
o TOURING CARS / SPYRD 3 ADEMAS ALIEN RESURRECTION /
LN T 4, gy SMACKDOUVN 2 / THE WORLD IS NOT ENOUGH / TENCHU 2
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Precios validos salvo error tipografico P

<Nuestras Tiendas>> ' ’ E N S |:| =
ALAHORRA MADRID lraento 24 horas (mensaterial r i _l_— Em 2
aseo Mercadal (941 1301101 Vital Aza 4B (91 40895 57) ' : /ia Postal 3 di PLAYSTATION 2

PLASENCIA MADRID
or Valentina Mizdn 5 (927,41 11 41) Andrés Mellado 61 (91 544 3g.43)  ARMOREDCOREZ  DEAD OR ALNE

AS PALMAS MADRID - Al B
fuana de Arco 2 (926 231 306) Av. Mediterraneo & (91 551 00 ) "l' a s
DAMPLONA FUENLABRADA
adre Barrace 5 B* (948 26 9391)  Zamara 13 (91 697 40 54) ] 9990 9.—490

ERONA (s Junguera) L
| Villena “El Cervol” (372 5542 76

RONDA
v.Mélaga'lE. Redondo {952 19.00 44)

ANQUICIAS
TELEFONOS:

E—91 551 00 04
7; 62 89 6_.

[[ME STALKER

e
9 B -
.Y 7490 { 8490 |

L
i ks

| PlayStation (SRR -« o : : ERL O &bl

'PLATINUM B LG | DS RacER -~

VALUE SERIES ; = 6 ; : - E !
i 3690 i 3890 i 3690 { 3890 E 3690 |
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‘psmaos PORIELEFONG 96 5771 80 77
(Tlenda Vlrtuah omgk 3 j

9P §00\!§3d §O§?d SO »

Avda, deila Nucia, 19 /% ) : et
Tel. 96 688 22 11 4\ " —— ACCESORIOS
ﬂﬁx Benldarm g 4 - e L COMPATIBLES
C. C. LA MARINA = i PE.DNE/F’E—-X/F-‘E-.&

Tel, 922”5352. Eég R, E ; THRUS‘I’MHS'E'ER
#"KM%”THHGVIFJ@ /9 1 @ C ¥ i

Pza. Miguel Hernandez, 2
Tel, 966 70 67 11

.‘M'K Villajoyosa

C/, Aitana, 3
Tel. 966 853 676

PlayStation.2

.‘MK Dvipdo
C/. Foncalada, 13/ bajo-O
Tel. 985 20,78 04

ﬂf" Merida
Maoreno de Vargas, 28
Tel. 924,30 40 72

ﬁlﬂ" %‘L‘E"” Modrid » \ |
Mée Sevillz Diago, 4] ) = & \ La ditima |
Tel, 913 135 402 W IS N obra maestra de|

#K B Acobences b |} , B\ St
C.C.LA fﬁ‘:”gggﬂg“gﬁ h y Playstation™ | |
Tel. 916 639 509 ‘ 3

#eH Mostoles
C/. Cartaya, 15
Tel, 616 64b 269

K Cortagena
Alameda de S, Anton, 2
Tel. 968 52 52 67

4 a
R A cieza Gt 5 uMn_s-AumAam)
Tel. 968 456 ‘629 '

K B | PN s
M Palencla E . s §
C/. Rizarzuela, 18 j Vo— '
Tel. 979 165 802 4

,w,;x Santander ' . S [
Centro %lmg Crpeolal . ¥ ¥ LLEUATE @m-
o REGALOMGK:}

MK&'{""‘“ Soria . : oy ' e

A et Vs ‘ RE(]([A TU CO[E(C] 0 N'

G Greggro fiollie, 2 MGK TE DA LA OPORTUNIDAD DE VENDER TUS JUEGOS Y
: PELICULAS DVD USADOS PARA ESTAR SIEMPRE A LA ULTIMA,

{PREGUNTA EN TU TIENDA MAS CERCANA! —v-—

La mejor imagen de tienda
- con la posibilidad de unir
DOS conceptos en UNO:.
Venta de Video-Juegos y

Sala de Juegos en Red.

Recortay presenta este cupén para disfrutar . i J \ A . L 3 1 b
de;;;m}'n':..mgm“sée',’&gﬂ‘,, 3 o B SN SINDICATO DEL JUEGO se

by A . une a MGK para ofrecer un
Pondy P gc‘fﬂg S IETTTR et CENTRO DE OCIO (nico,
*Oferta no acumulable i LA ; / v - - : - -
vélida hasta 31-3-2001 e . . APt ; ‘ ?

|




ADQUIERE LOS ULTIMOS TiTULOS EN VIDEOJUEGOS
€N TU TIENDA GameShop MAS PROXIMA ps one..

GameSHOP

SPECIALISTAS EN VIDEOJUEGOS
ww.GadImesHOFP.ES -
ISCA ESTOS SIMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS: 2 MEMORY CARD V CABLE  ADAPTADOR

' smbpsz MuuTap ps2
< envio a domicilio| & compraventa usados 7 2.4]
) club del cambio |[Cf juegos en red i »
BACETE S
Perez Galdos, 36 Bajo -02003 -ALBACETE by
f. 967 50 72 69) 1.2 DVD REMOTE CON'I'ROL STAND STA D

ICA!

ILUEVA APERTURA!L!

lle Nueva, 47 -02002 -ALBACETE ’
bIf. 967 19 31 58) L)
elchor de Macanaz, 36 -HELLIN -02400 =S ? ‘
BACETE (TIf. 967 17 61 62) 0 cluye de'tegalo el 71,,»‘?00
P
orredera, 50 ALMANSA -02640 -ALBACETE i« RS20 PortRrotector

f. 967 34 04 20) ARMORED CORE2 DEADORALIVE2 DRIVING EMOTION

ICANTE
Pardo Gimeno, 8 -03007 -ALICANTE
fs 96 522 70 50)

$
f)
da. de [a Libertad, 28 -ELCHE -03206 <3
(7
$
f)

ICANTE (TIf. 96 666 05 53)

UEVA APERTLURA!! <
ndres Lambert, 5 -JAVEA -23730
CANTE (Tlf: 96 579 63 22)

ADAJOZ
da. Antonio Chacaon, 4 -ZAFRA 06300
DAJOZ (TIf. 924 55 52 22)

ARCELONA
bantiago Rusinoly 31 Bajos -SITGES -08870 :
RCELONA (TIf. 93 894 20 01) )

ulevard Diana.Escolapis, 12 Local 1B =S
ANOVA | LA GELTRU -08800 -BARCELONA "‘
f. 93 814 38 99)

UEVA APERTURAI! =S
Brutau, 202 -SABADELL 08203
RCELONA (TIf. 93 712 40 63)

DIZ
Benjumeda, 18 -11003 -CADIZ
f. 956 22 04 00)

ANTABRIA
uan XXIll; sinkocal -MALIANO -39600
NTABRIA (TIf: 942 26 98 70)

RONA
Rutlla, 43 -17007 -GIRONA (TIf: 972 41 09 34)

OSone..
+ +DUAL SHOCK +CONTROLLER +DUAL SHOCK +BATTLE SHOCK
DUAL SHOCK +MEMORY CARD 1Mb

()1} Iine.’

RANADA PISTO! DUAL SHOCK  3h ST M. SSCREENBEAT
rabial (frente Hipercor) 18004 -GRANADA - TS s L I SO

f. 958 80 41 28) : S
(a]

ntonio Valbuena, 1 Bajo -24002 -LEON
f. 987 25 14 55)

ADRID

a del Manojo de Rosas, 95 S i g § ==y | ;_ Wmor \.rom
DAD DE LOS ANGELES ‘ p % 74 : /‘«
P21 “MADRID (Tif: 91 723 74 28) ) i o \ \

LAGA
rapiche, Local 5 -MARBELLA -29600
LAGA (TIf. 95 282 25 01)

RENSE
PROXIVMIA APERTURA!
Enida de Ia Habana, 69 - Bajo 0
03 OURENSE

ALAMANCA

DINO CRISIS2
LEVA APERTURALL = 4950 |
ena de Francia,1 Bajo 3 ) - —

D07 -SALAMANCA (TIf- 923 12 39 66) FINAL FANTASY IX_
P +POSTER

DRIA =

/EVA APERTURA!! TNk

an Benito, 6 BAJO (TIf. 975 23 04 17) )
pa1 - SORIA

ARRAGONA

are Molas, 25 Bajo -REUS -43202 DA<IRY .
RRAGONA (TIf- 977 33 83 42) ) SUPERCROSS 2091 TOIDR TO HAWK SKATEZ ULTIMATE FIGHTING ~ VANISHING POINT VIRTUAL KAS|

BUZZ LIGHTYEAR CALIFORNIAWATER CASTROLHONDAVTR  CRASH BASH DANCING STAGE DIGIMON WORLD
OR A KA Ul :

DINO CRISIS 2 DUCATI WORLD EUROPEAE l?UF’ER
\ R » i | 3 g Ot

. & = /2]
ALENCIA .z ; .
ia Marqueés de Turia, 64 -46005 -VALENCIA  j( S ‘ | —— \\ 3
499,333 4% 90) : Hflﬂmﬂ ! "‘ oM 1 ‘\Pﬁ' . ) HING POl r ﬁ
1 IEAIDI K o ", 9
ZCAYA R e T Y -y "
Leneral Eraso, 8 -DEUSTO -48014 -BILBAO 1= __1490" - 490— —6?90 : 7 490 n 41" 4 ?O n 4 ??O‘

f. 94 447 87 75) f)
da. Antonio Miranda, 3 -BARACALDO -48902 s SI TIENES UNA TIENDA O PIENSAS ABRIRLA INFORMATE SOBRE NUESTRA RED DE
RECAYA (TIf94.41801,08) 0 FRANQUICIAS LLAMANDO AL TELEFONO 967 193 158 O EN EL FAX 967 193 391




TBWA

Derecha o izquierda. Cara o cruz. Instinto o razén. 5i en

‘3‘”4 : la vida real tienes muchas ocasiones en las que no queda
‘ |
T & mds remedio que elegir, imaginate lo que te espera en
1 i
=DRA .C‘ -,\,ON Legend of the Oragoon. Un mundo de fantasta como nunca

nadie antes habia imaginado. Una historia en la que te
tocard decidir eudl serd tu destino y el de los que te
rodean. Es facil que te equivoques. Es facil que tomes el

camino erréneo. Pero recuerda: es siempre mejor < =
PlayStation

V 7.’; p 4 : i §) (
- E_layStanon,ﬂ

Developed by Sony Computer Entertainment Inc.

"L"and PlayStation are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. ®is a trademark of Sony Corporation. © 2000 Sony Computer Entertainment Inc. All rights reserved. Published by Sony Computer Entertainment Europe.

arrepentirse de lo que uno ha hecho que de lo que nunca .
= -
SON COMPATIBLES CON PLAYSTATION 2 se atrevid a hacer. Todo el PODER en fus MANOS

www.es.scee.com






